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REPORTAGE. Mafia II . Dopo aver fatto un B A CONFRONTO. Open World . Da Red Dead 

Empire City, siamo finalmente in grado di svelarti tutti i Redemption ad Assassin’s Creed II passando per CTAIV, una prova 


REPORTAGE. Sparatutto . Abbiamo 


ogni arma, in ogni scenario, uccidendo ogni nemico immaginabile, giro a Empire City, siamo finalmente in grado di svelarti tutti i 
Tutto per poterti presentare nel dettaglio gli sparatutto più attesi, "segreti di famigghia" di Mafia II. Capolavoro in vista? 


Redemption ad Assassin’s Creed II passando per GTA /V, una prova 
comparativa per incoronare il re delle avventure free roaming. 


IN COPERTINA I 
Killzone 3 


Tutti ne parlano, PlayGen lo 
ha gibcato. Facciamo luce sul 
promettentissimo sparatutto di ^ * 
Guerrilla Games svelandoti tutto sulle 
novità, Il 3D e molto, molto altro„ 3 ai 


EDITORIALE 

SI FA PRESTO A DIRE 
"IL PROSSIMO" 

F a sempre un effetto un po' così. E, senza 
alcun dubbio, è uno degli aspetti più piace¬ 
voli di questo lavoro. Di che sì sta parlando? Del¬ 
la possibilità dì mettere le manacce in anteprima 
sui titoloni in arrivo. Sei lì a sgranare tutto il rosa¬ 
rio di foto e comunicati stampa pinocchi, a guar¬ 
dare i video, a chiederti com'è che sarà, alla fine, 
questo gioco che voi tutti state aspettando da 
mesi. Poi ricevi una telefonata. "È quasi pronto", 
ti dicono dall'altro capo del telefono. "Manda¬ 
mi qualcuno". E allora tu prendi il Duffo o Stefa¬ 
no, li infili in uno scatolone e li spedisci in Olan¬ 
da a vedere Killzone 5 o in una metropoli cinese 
per un primo contatto con una certa cosa di cui 
potremo parlarvi solo il mese prossimo. La voce 
al telefono dice: "Oh. vi sto mandando Metal 
GearSolld: Peace Walkei", e allora tu riacciuffi il 
Duffo che è appena tornato dall'Olanda con una 
nuova collezione di bacilli influenzali addosso, 
e lo rinchiudi per una settimana in un sottosca¬ 
la della redazione affinché dia fondo alla picco¬ 
la, grande (come l'amore di Baglioni, insomma) 
avventura di un certo eroe Konami guercio che 
sappiamo. Lui, in quanto primo fedele del culto 
dì Kojima, è pure contento. 

Oppure il gioco è FIFA //(mese prossimo, ché su 
questo numero non facevamo più in tempo), o 
ancora sono i millemila titoli dell'E3 (mese pros¬ 
simo, ché la fiera è tra qualche giorno e si stanno 
facendo giusto ora le valigie). Questo per ribadi¬ 
re, qualora ce ne fosse mai bisogno, come i ritmi 
schizofrenici dell'industria del videogioco finisca¬ 
no in questo preciso periodo dell'anno con l'inon¬ 
dare di materiale chi quel flusso di informazio¬ 
ni deve organizzarlo e incanalarlo su una dorata 
rivista come PlayGen. Non fai a tempo a prova¬ 
re un giocone che senti bussare alla porta. Chi 
è?, chiedi, e fuori ci sono altri venti titoloni che 
aspettano in fila. Ma non ci sì lamenta. Che a noi 
sguazzare in quelle onde alte piace, sia chiaro. 
Love & Peace. gente. O 
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Demon'sSouIs. 

Kane & Lynch 2; Dog Days 


■ Snake torna su PSP per 
una nuova missione. 

Un titolo cosi spettacola¬ 
re che non potevamo non 
dedicargli un poster... 

























































■ Prosegue l’avventura di Ezio Auditore, 
che giunge a Roma per eliminare i massimi 
esponenti deiia setta dei Tempieri. 


corso deiie missioni di gioco. 


PS3fAVVENTURA UBISOFT AUTUNNO 2010 


e poi muon 

EZIO È PRONTO'^ffl^H 

ALLA SETTA D HlTtwPJl! 

CI SARANNO I SUOTtOnpRS 


nOECISIVQ 

Sncarlo 


L a Roma rinascimentale che fa da te¬ 
atro al finale di Assassin’s Creed II 
era troppo bella per essere relegata a 
quel pochi minuti di gioco che precedo¬ 
no i titoli di coda. Deve averlo pensato 
anche Ubisoft, che, con grande pragma¬ 
tismo ha scelto di cavalcare l’onda del 
successo del gioco (oltre nove milioni di 
copie vendute) e di annunciare Assas¬ 
sin’s Creed Brotherhood, che riprende il 
racconto della vita di Ezio laddove si era 
interrotto: Roma, appunto, città che se¬ 
duce con la sua bellezza e corrompe con 
il suo potere. L’erede degli Auditore ha 
ormai 45 anni, è diventato un maestro 
assassino, ed è pronto a porre fine alla 
ragnatela di intrighi che i Templari, ca¬ 
peggiati da Cesare Borgia, hanno intes- 


sta volta, tuttavia, non sarà solo. Come 
suggerisce il sottotitolo, potrà avvalersi 
di una schiera di confratelli sicari dotati 
di abilità uniche. La gestione della squa¬ 
dra (che sarà potenziabile attraverso ap¬ 
positi punti esperienza) rivestirà un ruo¬ 
lo centrale all’interno delle meccaniche 
di gioco, la cui evoluzione sembra segui¬ 
re la rotta tracciata dal predecessore; tra 
gli elementi confermati ci sarà infatti an¬ 
che la sezione “gestionale”, ma se in pre¬ 
cedenza l’oggetto era la sola Monterig- 
gioni, ora dovrai riportare all’antico 
splendore l’intera Roma. Lo scenario, as¬ 
sicurano gli sviluppatori, non soffrirà del¬ 
la mancanza di altre città esplorabili: da 
sola, la Città Eterna misura circa quattro 
volte la città di Venezia presente in AC II 


dono zone rurali) da sbloccare nel corso 
del gioco, inutile dire che uno scenario 
tanto vasto offrirà una miriade di oggetti 
nascosti, e soprattutto nuovi luoghi se¬ 
greti da esplorare sullo stile delle tombe 
degli assassini del secondo capitolo. La 
continuità con il secondo capitolo della 
serie (e le relative espansioni) è inoltre 
garantita dal ritorno di alcuni degli allea¬ 
ti più vicini a Ezio, come Caterina Sforza, 
Machiavelli e Leonardo, che fornirà nuo¬ 
ve, geniali invenzioni. Brotherhood sarà 
inoltre il primo episodio della serie a in¬ 
cludere una modalità multiplayer, sem¬ 
pre incentrata sul concetto di fazione. 
Potrai scegliere se combattere per gli 
Assassini o per la multinazionale Abster- 
go, erede contemporanea dei Templari. I 


rA ognuno dotato di armi e stili di ucci¬ 
sile tanto differenti quanto insoliti. Ba¬ 
sti pensare alla dama e al suo ventaglio 
affilato, o al medico, che elimina le pro- 
pri^ittime con iniezioni letali, il multi- 
pla|er sarà basato su una sorta di gioco 
del “gatto e topo”: ogni giocatore avrà 
un bersaglio, e a sua volta avrà un gioca¬ 
tore che gli darà la caccia. La scelta di 
andare a modificare un elemento cardi¬ 
ne della serie, ovvero la figura solitaria 
dell’assassino protagonista, rivela l’in¬ 
tenzione di non limitarsi a un semplice ri¬ 
ciclo di meccaniche e situazioni, ma i ri¬ 
dotti tempi di sviluppo del progetto, 
previsto per questo autunno, lasciano 
qualche dubbio riguardo all’effettivo 
spessore del single player, nonostante 


4 


suto a partire dalla città pontificia. Que- 


PlayGeneration 


e sarà divisa in quattro aree (che indù- 


personaggi selezionabili saranno nume- Ubisoft assicuri oltre 15 ore di gioco. O 





























■ La modalità multiplayer (sia cooperativa 
che competitiva) permette di scegliere tra 
numerose classi di personaggi differenti. 


■ Ritornano i meravigliosi scenari naturali 
e architettonici dell’Italia rinascimentale, 
con la Roma pontificia a fare da epicentro. 






■ I ridotti tempi di sviluppo sono stati resi possibili dallo 
sforzo congiunto degli studi Ubisoft di tutto il mondo, 
anche se Online si maligna che la città di Roma facesse 
originariamente parte del secondo capitolo. 


Q PSPEMORTA? 
VIVAPSP! 

Data per morta circa una volta al mese, la 
console portatile Sony continua imperter¬ 
rita a stupire con capolavori assoluti come 
MGS Peace Walker. E in attesa di King- 
dom Hearts e God of War, Sony promette 
rinnovato supporto per il 2010-2011. 

Q I CODICI 
ANTI-PIRATERIA 

Usarli per l’accesso al multi oniine è una 
buona idea su PSP (già Modnation Racers 
e SOCOM FTB 3 li usano) o su Xbox 360, 
console piagate dalla pirateria. Ma sì lasci 
stare PS3, che ne è immune,.. 
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: Q DLC GRATUITI 


Lode, lode, lode a Rockstar: non essendo 
riuscita a inserire la modalità co-op in Red 
Dead Redemption all’uscita, l’ha resa sca¬ 
ricabile gratis. Oggi come oggi, non ci sa¬ 
remmo stupiti se ci avesse buttato dentro 
due skin e avesse preteso 10 euro. 


I CODICI ANTI-USATO 

Non passa giorno che qualche produttore 
non applauda l’idea di EA e non prometta 
di copiarla per sconfiggere la “piaga letale’’ 
dell’usato. Visto che tutto nasce da una fai¬ 
da tra catene USA come GameStop e pro¬ 
duttori, non potrebbero vedersela tra loro? 

t^FF VII REMAKE, 
CAPITOL0155 

sei giorni consecutivi senza dichiarazioni 
'ih merito sono stati inaspettatamente in¬ 
terrotti da Yoshinori Kitase, Lanciata una 
moneta per decidere se confermare o 
smentire, il provvido dirigente stavolta ha 
detto che no, il remake di FF VII non si fa, 
perché i tempi sarebbero biblici. 

FILMEVIDEOGIOCHI 

I giochi tratti da film, da Scontro tra Titani 
a Iran Man 2, si confermano dei disastri, 
“Prince of Persia”, rischia di non recupera¬ 
re neanche i costi di produzione, e i film in 
lavorazione sembrano incontrare tutti dif¬ 
ficoltà produttive. Quello tra cinema e VG 
non è poi un matrimonio così saldo, pare. 
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URUMOUR PS3_ 

POESIA IN 
ALTA DEFINIZIONE 

Si fanno sempre più insistenti in Rete le 
voci circa l'intenzione di Sony di ripro¬ 
porre /co e Shadow of thè Colossus su 
PS3, sullo stile di quanto fatto con i pri¬ 
mi capitoli di God of War. Si trattereb¬ 
be quindi di una collection su Blu-ray che 
racchiuderebbe i due titoli diretti da Fo¬ 
rnito Ueda in alta definizione, permetten¬ 
do di apprezzarne maggiormente l’affa¬ 
scinante componente artistica. L’uscita 
del pacchetto sarebbe prevista per i pri¬ 
mi mesi del 2011. O 



URUMOUR PS5_ 

RITORNO ALLE ORIGINI 

Criterion ha involontariamente conferma¬ 
to attraverso Twitter alcune voci che cir¬ 
colavano circa il prossimo Need for Speed 
cui avevamo già accennato su queste pa¬ 
gine. Stando ai messaggi, il gioco ripren¬ 
derà il sottotitolo Hot Pursuite presente¬ 
rà un approccio ispirato ai primi capitoli 
della serie, con inseguimenti e trama stile 
“Fast & Furious”. Ora non rimane che at¬ 
tendere l’annuncio ufficiale... O 


dANNUNCIO PSP 


IL DRAGO E LA PANTERA 



Sarà Kurohyou: Ryu 
ga Gotoku Shinshou 
(Black Panther: A Ya- 
kuza Story) il titolo 
del debutto di Yakuza 
su PSP. Dedicato a un 
pubblico più giovane ri¬ 
spetto alla serie regolare, 
il gioco avrà come pro¬ 
tagonista un giovane 
delinquente di nome 
Tatsuya Ukyou desi¬ 
deroso di farsi strada 
nella malavita loca¬ 
le. Non è dato anco¬ 
ra sapere se questa 
scelta comporterà 
anche un’attenua¬ 
zione della violen¬ 
za e degli elemen¬ 
ti sexy tipici della 
saga. O 



THE SIMS 3 


PS3,EA,SIMULAZIONE,AUTUNNO 2010 


I Sims traslocano 

IL SIMULATORE DI VITA PIÙ AMATO SBARCA SU PS3 


Come anticipato da una 
fuga di notizie lo scorso 
febbraio, The Sims 3 è 
in fase di conversione 
su Playstation 3. Una 
versione che, stando 
alle prime informazioni, 
non dovrebbe soffrire 
dei tagli che hanno ca¬ 
ratterizzato l’adatta¬ 
mento di The Sims 2 per 
PS2. Al contrario, l’edi¬ 
zione per l’ammiraglia 


Sony godrà di nuovi 
elementi, quali una fun¬ 
zione chiamata Karma, 
grazie alla quale potrai 
influire positivamente o 
negativamente sul de¬ 
stino dei tuoi Sims, e di 
un approfondimento 
della componente Onli¬ 
ne. Confermata pur¬ 
troppo la presenza della 
dannata chiave univoca 
scoraggia-usato. O 


■ I tuoi amici potranno seguire l’evoluzione dei tuoi 
Sims attraverso Facebook e Twitter. 


■ Le creazioni realizzate per l’episodio 
precedente saranno compatibili, garantendo 
cosi una libreria di oltre due milioni di livelli. 


SONY ESPANDE LE POTENZIALITÀ^ 
CRÈATIVÈ DÉLSUO GENIALE PLATFOR 


Sony ha messo fine alle indiscrezioni da 
tempo circolanti in Rete circa il sequel di 
L/tWeS/gP/anetannunciando ufficialmente 
il gioco. Previsto per Natale, il nuovo episo¬ 
dio sarà nuovamente sviluppato da Media 
Molecole, che ha rivisto la formula originale 
ampliandone enormemente il livello di per¬ 
sonalizzazione. In LittleBigPlanet 2 potrai 
realizzare veri e propri giochi combinando 
insieme più generi, come sparatutto, guida, 
strategia e persino GdR. Il sistema di con¬ 
trollo potrà essere modificato secondo le 
tue necessità, assegnando comandi diretti 


al joypad o a Playstation Move. Po- ^ 
trai persino inserire Sackboy control¬ 
lati dalla CPU, programmandone l’IA 
per usarli come alleati o avversari. An¬ 
che l’aspetto tecnico del gioco sarà mo¬ 
dificabile, alterando la grafica, gestendo 
la regia delle sequenze d’intermezzo e 
componendo le musiche. Saranno rafforza 
te inoltre le componenti sociali, per agevo¬ 
lare la distribuzione delle tue creazioni onii 
ne. Il tutto, ovviamente, sarà gestito 
attraverso un’interfaccia all’insegna della 
totale semplicità di utilizzo. O 


I 

■ Nuovi Sackboy e oggetti 
di gioco aggiuntivi 
verranno successivamente 
distribuiti a pagamento 
attraverso il PSN. 


LITTLEBIGPLANET 2 


PS3 


SONYIPIATTAFORME 


2010 





































'PS3-PSP "ea sports "calcio "autunno 


FIFA 111 


Lundici vincente di ^ 
EA Sports torna in campo 

ABBIAMO PROVATO LA NUOVA EDiZiONE DI FIFA! 


Personality+ è il nome dato al tema centrale 
nello sviluppo di FIFA 11, un gioco che - nelle 
intenzioni di EA - vanterà maggiore perso¬ 
nalità. Personalità nella caratterizzazione de¬ 
gli atleti, differenziati per estetica e attributi 
e più aderenti alla realtà, ma soprattutto per¬ 
sonalità sul campo, con un controllo più reali¬ 
stico nella gestione dei passaggi, del tocco di 
palla, dei movimenti difensivi. Abbiamo effet¬ 
tuato un primo test del gioco e siamo rimasti 
estasiati dalle novità che dimostrano come 
EA stia lavorando nella direzione giusta. O 



■ PES punta sulla libertà, FIFA 11 sulla personalità. Ancora 
una volta, la sfida sarà all’ultimo sangue. 



STAR WARS; IL POTERE DELLA FORZA II I PS3-PSPILUCASARTSI AZIONE l26 OTTOBRE 


■ Il sistema di puntamento utilizzerà 
un alone azzurro in luogo del 
tradizionale mirino per semplificare 
ia designazione dei bersaglii. 


protagonista saranno rafforzate 
con l’aggiunta di nuovi poteri, 
nuove combo e con la possibilità 
di usare due spade. 


S iforallato 

Ì PI^BSBIfb flizff^VEfJTURI 

^gul’nxxTbì darth^adcr 


Considerato che l’aspetto narrativo è sta¬ 
to l’elemento più apprezzato di Star Wars: 
Il Potere della Forza, non stupisce che le 
prime informazioni concrete diffuse da 
LucasArts circa il suo sequel riguardino la 
trama. Ambientato sei mesi dopo il finale 
“positivo” del primo capitolo, il gioco ti 
vedrà interpretare un clone di Starkiller, 
allievo di Darth Vader e protagonista del 
precedente episodio, deciso a scappare 
dal pianeta Kamino e dal suo maestro. 

Una fuga che lo porterà fino al pianeta Da- 
gobah, dove affronterà la famosa grotta 
impregnata dal lato oscuro della Forza. 


Strutturalmente il gioco riproporrà la for¬ 
mula precedente potenziandola con l’in¬ 
serimento di enigmi e fasi di pilotaggio. 
Alcune modifiche saranno apportate an¬ 
che al sistema di combattimento, soprat¬ 
tutto per quanto 
riguarda il pun- 
tamento di 
armi e poteri 
jedi. O ’t 



HANNUNCIO PS3 


TORNANO I FALCHI 
UBISOFT 



Gli studi ungheresi di Ubisoft sono al la¬ 
voro sul sequel del simulatore di com¬ 
battimento aereo H.A.W.X., con l’inten¬ 
zione di completarlo entro l’autunno. 

HAW.X. 2introdurrà diverse novità, tra 
le quali atterraggi e decolli, un migliora¬ 
mento del sistema di controllo e nuovi 
aerei, tra cui i droni da ricognizione. O 

[^GIOCO PS5 _ 

JUN LASCIA 
RESIDENTEVIL 

Il producer di Resident Evil Sha deciso di 
allontanarsi temporaneamente dalla se¬ 
rie, stressato dalla pressione generata 
dallo sviluppo di un titolo così importan¬ 
te. Takeuchi si è detto interessato a lavo¬ 
rare solo su prodotti minori, per avere 
più libertà di azione e creare in un am¬ 
biente più sereno. Una notizia che alcuni 
fan di /?es/c/enfEw7 hanno accolto con 
gioia, collegandola a una volontà di tor¬ 
nare alle atmosfere dei primi capitoli. O 

HGIOCHI PS5 

PER CHI AMA 
IGDR NIPPONICI... 

È imminente l’arrivo in Giappone di Ate¬ 
lier Totori: Alchemist ofArland 2, nuovo 
episodio della serie di GdR sviluppata da 
Gust. Ambientato cinque anni dopo il 
precedente Atelier Rorona, proseguirà la 
formula dei GdR incentrati sulla fabbrica¬ 
zione di artefatti con contorno di “donni¬ 
ne” in stile anime. Contemporaneamen¬ 
te, in Europa è previsto l’arrivo di Trinity 
Universe, un GdR più tradizionale che ri¬ 
unisce i personaggi più conosciuti di Nip- 
pon Ichi, Gust e Idea Factory. O 



©Gioco PS3 


NON SOLO 
PISTOLERI 
E FURTI D'AUTO 



Si sta lentamente diradando la coltre di 
mistero attorno a L.A. Moire, ambizioso 
progetto prodotto da Rockstar Games 
previsto per Natale. Frutto di un titanico 
lavoro di ricostruzione storica, il gioco 
proporrà un’attenta riproduzione della 
Los Angeles degli anni 40, che potrai 
esplorare liberamente in qualità di po¬ 
liziotto mentre indaghi su una serie di 
delitti (con tanto di interrogatori e rac¬ 
colta di prove). Delle prime foto colpi¬ 
sce il notevole livello di dettaglio, che ri¬ 
vela una qualità grafica inattesa. O 

©ANNUNCIO PSP 

CODEATER 
ANCHE IN EUROPA 

Namco Bandai ha confermato l’uscita 
europea del gioco d’azione God Eater, 
prevista nei primi mesi del 2011, a quasi 
un anno dal suo esordio (con grande 
successo) In Giappone. Slmile per certi 
versi a MonsterHunterói Capcom, il 
gioco prevede una modalità multigioca- 
tore per quattro partecipanti con cui po¬ 
trai affrontare più di 120 missioni. O 

©ANNUNCIO PSP 

CANCELLATO 

’1'H0ME"PERPSP 

Dopo un beta testing durato sei mesi, 
Sony ha deciso di chiudere la comunità 
virtuale Room per PSP, una versione ri¬ 
dotta di Home. Le ragioni di tale deci¬ 
sione sarebbero da ricondurre ai giudizi 
negativi da parte dei tester giapponesi. 
Non è detto che tuttavia decida di ri¬ 
prendere i lavori in futuro, magari in oc¬ 
casione dell’uscita della nuova PSP. O 


©ANNUNCIO PS3 

IL RIVALE DI PURE 

Koch Media ha deciso di inserirsi nell’af¬ 
follato genere dei giochi automobilistici 
estremi con Nail’d, previsto per l’anno in 
corso. Le prime informazioni lo descrivo¬ 
no come un titolo simile a Pure in cui po¬ 
trai gareggiare con ATV o moto, entram¬ 
bi personalizzabili, in circuiti pieni di oc¬ 
casioni per eseguire acrobazie. Sarà in¬ 
clusa anche una modalità Online per 12 
giocatori. O 



©ANNUNCIO PS3 


RACINCBLAST2 
ENTRO L'AUTUNNO 



Il team di sviluppo giapponese Spi- 
ke è al lavoro sull'ennesimo 
picchiaduro a Incontri ispirato 
al mondo di “Dragon Ball”. 
Secondo episodio della 
saga di Raging Blast, il 
gioco conterrà 90 perso¬ 
naggi e diverse novità in 
termini di meccanica e 
grafica. Quest’ultima pro¬ 
mette un maggiore livello di 
dettaglio e una maggiore 
fluidità. Se la dovrà 
vedere con il pro¬ 
mettentissimo Naru- 
toUNS2...0 























VISARI È MORTO, MA LA GUERRA CONTINUA 




Come si migliora un titolo che è tuttora il punto di riferimento per grafica e j 
spettacolarità? Con umiltà e senso critico, ecco come. Ospiti di Sony e ciernlla' 
Games, siamo volati nella splendida Amsterdam per provare in esclusi^^ 

dei più importanti titoli dei prossimi mesi insieme ai suoi sviluppatori./. 

C • 


IPS3 SPARATUTTO SONY 2011 


N onostante il finale del se¬ 
condo capitolo lasciasse po¬ 
chi dubbi riguardo al fatto 
che la guerra tra le forze d’assalto 
ISA e le truppe Helghast sarebbe 
continuata, la direzione che avrebbe 
preso il conflitto non era affatto chia¬ 
ra. La capitale, Pyrrhus, ridotta a un 
cratere nucleare, entrambe le fazioni 
piegate da migliaia di morti, la flotta 
Helghan spiegata sul fronte, e le for¬ 
ze d’assalto orbitali ISA prossime a 
essere respinte. Una situazione insta¬ 
bile pronta a degenerare nel caos to¬ 
tale, come profetizzato da Visari nel- 

|p t;! le 1 iltimp narnlp I a stpsqa inrpr- 


tezza, in effetti, aleggiava anche sul 
destino della serie. Se il terzo capito¬ 
lo era scontato, non era altrettanto 
chiaro né quando sarebbe stato pre¬ 
sentato, né su cosa avrebbe puntato. 
La curiosità, quindi, era grande: tra i 
partecipanti all’evento le ipotesi an¬ 
davano dal 3D al supporto al Move, 
passando per scommesse su modali¬ 
tà Cooperative, multiplayer di massa 
stile MAG e quant’altro. A fare chia¬ 
rezza è stato Hermen Huist, Mana¬ 
ging Director e vero “cuore creativo” 
di Guerrilla Games. 

KillzoneS, inizia Huist, riprenderà la 
vicenda a nochi oiorni dalla mo.rte del 


carismatico 
leader 
Helghast. Il 
vuoto di potere 
venutosi a creare 
nel suo esercito ha 
creato una lotta dalla 
quale sono emersi due cor¬ 
rotti politicanti, ap- 
parentemente più in- v ' 
teressati a profitto e po¬ 
tere personale che a gui¬ 
dare le loro 
genti nella lotta 
per la libertà. No- 
nostante ciò, le^or- 


■ Killzone 5 riprenderà la stona dal punto in cui si era interrotta 
nel catacllsmatico finale del secondo capitolo, e tl porterà a visitare 
angoli del pianeta Helghan come giungle o distese ghiacciate. 




8 


PlayCeneration 
















ambientato in uno dei nuovi scenari ri¬ 
chiamati da Huist nel corso della presen¬ 
tazione del gioco. Ambientato nella zona 
polare di Helghan, il livello prevede una 
incursione di un manipolo di soldati ISA 
per tentare di liberare il Capitano Narvil- 
le, tenuto prigioniero in una fabbrica 
d'armi. “A differenza del primo capitolo, 
in cui il giocatore è parte di una forza 
d’assalto colossale, qui l’attenzione sarà 
concentrata verso gruppi isolati e male 
armati, ridotti a tentare il tutto per tutto 
per sopravvivere. Sarà qualcosa di più 
vicino a "Bastardi Senza Gloria” (la pelli¬ 
cola di Quentin Tarantino) che ai docu¬ 
mentari sullo sbarco in Normandia”. 

La sequenza inizia con la distruzione dì 
alcune piattaforme minerarie. A bordo di 
un Intruder, in una sequenza che ricorda 
tanto quelle dei vari Cali of Duty, faccia¬ 
mo a pezzi con il cannone gatlìng della 
navetta i pilastri della stazione e i soldati 
che si affannano sulle piattaforme, cau¬ 
sando il crollo progressivo della struttu¬ 
ra. “Ci sono più momenti di distruzione 
interattiva in questa singola sequenza” ci 
viene spiegato “che nell’intero primo li¬ 
vello di Killzone2, e il gioco prosegue 
sempre con questo ritmo”. Scesi a terra, 
due cose ci colpiscono in particolare: la 
risposta dei comandi più immediata (una 
versione evoluta di quella introdotta tra¬ 
mite patch nel secondo capitolo), e Tarn- O 


APPUNTAMENTO AL BUIO 


Partecipare al “first look” di un 
videogioco è un po’ come andare 
a un appuntamento al buio. C’è 
l’evento che comporta attraver¬ 
sare l’Atlantico per vedere 10-mi- 
nuti-10 di trailer, e quello in cui, 
dopo 15 “no comment” consecu¬ 
tivi, si arrivano a maturare istinti 
omicidi verso il designer intervi¬ 
stato. Ovviamente lo spessore di 
un evento non corrisponde ne¬ 
cessariamente allo spessore di un 
gioco, ma bisogna dire che per¬ 
mettere alla stampa di provare il 
gioco durante un first look è un 
gran segno di fiducia dello svi¬ 
luppatore verso il proprio lavoro. 


HERMEN HULST HA INIZIATO LA PRESENTAZIONE 

con un ideale inchino ai Santa Monica Studios (GolV 
///) e a Naughty Dog (Uncharted 2), colleghi e “rivali” 
nella lotta per il trono di miglior grafica PS3. 


IL SOUND DIRECTOR MARIO LAVIN ci ha spiegato che 
la dinamica delle esplosioni è stata potenziata. Adesso 
sembrano all’altezza di quelle dei due Battlefield Bad 
Company, pietre di paragone degli effetti audio. 


■ Nel corso del gioco imparerai 
a conoscere meglio il tuo nemico: 
Killzone 5 promette di chiarire 
meglio chi sono gli Helghast e il 
perché dell’importanza strategica 
del loro pianeta. 


■ A riprova della bontà del motore grafico creato da 
Guerrilla Games, il gioco è già adesso notevolissimo 
tecnicamente, nonostante gran parte degli elementi 
grafici siano provvisori o riciclati da Killzone 2. 


Le sorti della guerra pendono in favore degli 
Helghast: con l'assedio dell'ISA ormai rotto, le 
truppe di terra sono intrapolate su un pianeta ostile. 


ti della guerra sembrano pendere in fa¬ 
vore degli “occhi rossi”: con l’assedio or¬ 
bitale della flotta ISA ormai rotto, le 
truppe di terra sono rimaste isolate da 
approvvigionamenti e rinforzi, prive dì 
coordinazione, circondate dal nemico e 
intrappolate su un pianeta ostile. 

KILLZONE 1 +KILLZONE 2 
= KILLZONE 3 

Questa situazione drammatica non sarà 
solo il punto di partenza narrativo del 
gioco, ma avrà un enorme impatto 
sull’azione vera e propria, dettandone 
ritmi e scelte creative: Gli scenari che i 
giocatori si troveranno ad attraversare, 
ci viene spiegato, “saranno più numerosi 
e vari, e includeranno distese innevate, 
intricati boschi, e anche le stazioni spa¬ 
ziali in orbita attorno al pianeta, ciascu¬ 
no con un tipo di giocabilità diverso”. 
Mentre sullo schermo alle spalle di Huist 
scorrono concept art che sottolineano la 
volontà di “dipingere un quadro più pre¬ 
ciso di quello che è il pianeta Helghan, e 
della cultura del suo popolo”, alla mente 
torna il primo capitolo della serie, le cui 
ambientazioni effettivamente spaziava¬ 


no dalle paludi alle ambientazioni urba¬ 
ne fino a scenari montani e installazioni 
orbitanti. Quando in seguito, nel corso di 
una lunga chiacchierata, gli chiediamo 
conto di questo apparente ritorno alle 
radici della serie, Herman drizza le orec¬ 
chie e il suo sguardo si illumina “sono 
lieto che si sia notato. Per molti versi, il 
primo capitolo è stato una grande fonte 
di ispirazione per il lavoro svolto finora”. 
La cosa è resa ancor più evidente, nel 
corso della presentazione, da uno spet¬ 
tacolare filmato che reintroduce nel si¬ 
stema di gioco le uccisioni corpo a corpo 
del primo capitolo, chiamate appropria¬ 
tamente “Brutal Melee”. Avvicinandosi 
abbastanza a un nemico stordito, al 
comparire di una icona il giocatore potrà 
far scattare una serie di animazioni lega¬ 
te all’arma impugnata e alla posizione ri¬ 
spetto al nemico (il filmato ne mostrerà 
una mezza dozzina per il solo fucile d’as¬ 
salto ISA). 

MANO AL PAD: 

È ORA DI SPARARE! 

Il livello provato nel corso dell’evento, 
chiamato Frozen Shores, è il quarto, ed è 
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UNA MITRAGLIATA 
01 DOMANDE 

Ci siamo fermati a fare due 
chiacchiere con ii disponibilis¬ 
simo Hermen Huist, direttore 
creativo di Guerrilla Games. 
Molto interessanti sia le rispo¬ 
ste che i “no comment”... 

PlayGeneration: Questo even¬ 
to arriva quasi inaspettato, 
considerato ii caiibro dei gio¬ 
chi e i tempi normaimente connessi aiio sviluppo. Non 
vi hanno fatto fare neanche un giorno di vacanza, eh? 
OdSiiliMiù [ride] Beh, io un po’ di vacanze le ho 
fatte, ma è vero. Abbiamo cominciato lo sviluppo del 
terzo capitolo nel gennaio 2009. Il team c’era già, e 
dato che con Kt'ffzone 2 abbiamo imparato a conoscere 
a fondo PS3, eravamo già pronti a tuffarci direttamente 
nello sviluppo di Killzone 3. Arrivare fino a questo pun¬ 
to, però, ci è costato veramente tanto, tanto lavoro, 
questo devo ammetterlo. 

PG: Beh, si vede, ma d’altra parte avere già pronta tutta 
la tecnologia di base vi ha dato il tempo di concentrarvi 
su altre aree dello sviluppo. 

GXiì Sarebbe un grosso malinteso pensare che quello 
che abbiamo fatto sia stato semplicemente prendere il 
vecchio motore grafico e farci un nuovo gioco. Abbia¬ 
mo continuato a perfezionare ogni aspetto della tecno¬ 
logia, al punto che i livelli saranno 10 volte più ampi. È 
però innegabile che conoscere bene l’hardware sia sta¬ 
to di enorme aiuto. 

PG: La grandezza dei livelli influenzerà anche la 
giocabilità? 

[ÌIKÈ Assolutamente. La grandezza dei livelli ci ha per¬ 
messo aggiungere diverse cose importanti: un ele¬ 
mento di esplorazione, con più strade all’interno di 
ogni livello, e nuove meccaniche: pensa solo al jump 
pack, e a come introduca un elemento di combatti¬ 
mento aereo, o aria-terra. 

PG: La grandezza vi ha dato modo anche di inserire com¬ 
battimenti a bordo di veicoli, giusto? Non saranno tutte 
"su binari" come la fase a bordo dell’Intruder, immagino. 
n Sì, ci saranno diverse fasi di combattimento a bordo 
di veicoli. Al momento devo saltare la seconda parte 
della domanda, però... 

PG: Avete modificato una delle caratteristiche di Killzone 
2, ovvero i controlli "pesanti". Nella versione finale pen¬ 
sate di mantenere i controlli della demo? 
n Penso che nella loro versione attuale i controlli sia¬ 
no già enormemente migliorati. Già in Killzone 2, d’altra 
parte, avevamo introdotto via patch dei sistemi di con¬ 
trollo alternativi. Stiamo lavorando costantemente per 
raffinare il tutto, in ogni caso. 

PG: In Killzone 3 sarà presente una modalità 
Cooperativa? 

n Beh, la modalità Cooperativa è una delle cose che la 
comunità dei giocatori ha discusso e richiesto a gran 
voce. Ma oggi non posso rispondere a questa domanda. 

PG: In Killzone 3 potremo contare su una maggiore inte¬ 
razione con l’ambiente? 

n Ci saranno molti elementi interattivi in più. Nei soli 3 
minuti iniziali del livello mostrato ci sono più elementi 
interattivi che nell’intero primo livello di Killzone 2. 

PG: E sarà possibile sfruttare anche elementi dello scena¬ 
rio contro i nemici, facendo ad esempio crollare una co¬ 
lonna su di loro? 

n Domanda interessante, ma mi toccherebbe parlare 
degli altri livelli per rispondere, e non posso farlo [ride] 

PG: Ultima domanda: quante nuove armi possiamo 
aspettarci? 

lììl^ Una gran parte delle armi sarà nuova. Per ora 
abbiamo introdotto la Minigun e il WASP, ma prossi¬ 
mamente ne sveleremo altre. 




■ L lA di nemici e alleati sembra solidissima. In un caso, 
dopo che la nastra Irruzione aveva distratto un Helghast, 
un soldato si è fiondata su di lui come una furia da un 


ingresso secondano abbattendolo con il calcio del fucile. 


o piezza degli scenari, apprezzabile 
sia in termini visivi che in termini 
pratici. 

Abbandonati (almeno per questa 
presentazione) i claustrofobici vi¬ 
coli di Pyrrhus, Rico e Sev possono 
godersi, per quel che il fuoco ne¬ 
mico permette, panorami più ario¬ 
si: la scala di ciascun livello, preci¬ 
serà Huist, è circa 10 volte maggio¬ 
re rispetto ai livelli del secondo ca¬ 
pitolo, a tutto vantaggio della gio¬ 
cabilità. Se il livello provato per¬ 
metteva di apprezzare questo 
aspetto solo in un paio di occasio¬ 


ni, le sequenze filmate mostrate 
nel corso della presentazione han¬ 
no dissolto ogni dubbio a riguar¬ 
do: giunti in una amplissima piaz¬ 
za d’armi occupata da bunker, fan¬ 
teria Helghast e blindati nemici, 
Sev e Rico possono scegliere 
come gestire la “spiacevole” situa¬ 
zione, sfondando su un fianco, as¬ 
serragliandosi in un edificio e così 
via. Al fine di cercare il vantaggio 
della posizione elevata, i due si 
fanno strada su per una installa¬ 
zione, usando le postazioni fisse 
(che possono essere staccate per 


usarle come mitragliatrice pesan¬ 
te) per fare a pezzi il nemico 
dall’alto. 

MASSICCI E INCAZZATI 

Nel corso della nostra prova (con¬ 
dotta anche a livello Elite) non sono 
ovviamente mancati i momenti di 
difficoltà: la lA dei nemici è ancora 
una volta eccellente, e in un paio di 
occasioni, messi alle strette, siamo 
caduti sotto il piombo nemico... 
solo per essere resuscitati da Rico. 
Eh, sì, perché il corpulento collega 
stavolta si renderà utile anche cu- 




■ Nel corso della Campagna si controllerà solo Sev. “Avere un singolo ■ Guerrilla si è concentrata sul migliorare la varietà, creando scenari di¬ 
personaggio giocabile ci permetterà di raccontare meglio la storia”. versi per ciascun livello, ciascuno con una gran varietà di situazioni. 


■ I Jump Pack permettono di compiere balzi e planare, 
ma non di rimanere in aria per un tempo indefinita. Il 
vantaggio tattica che danno è enorme, come abbiamo 
potuto verificare provando il gioco a livello Elite. 

_ ? 
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LA FINESTRA SULL’AZIONE 


L’ultima parte dell’evento cl ha dato 
modo di provare insieme al produ¬ 
cer Lambert Wolterbeek l’avanzata 
modalità 3D del gioco. La curiosità 
era tanta, dato che Killzone 5 è il 
primo blockbuster Sony a essere 
progettato dall’inizio con questa 
funzione in mente, e che, nel corso 
della presentazione, Herman Huist 
aveva più volte insistito sulla natura 
“game changing” del 3D, per usare 
le sue parole esatte. La prova, che si 
è svolta su un prototipo Sony Bravia 
da 55”, a un paio di metri dallo 
schermo, ed equipaggiati da oc¬ 
chiali del tipo a polarizzazione, è 
stata estremamente Illuminante sot¬ 
to molti punti di vista, dei quali, pa¬ 
radossalmente, la spettacolarità è al 
tempo stesso l’aspetto più imme¬ 
diato, ma anche il meno Interessan¬ 
te. A catturare la nostra attenzione, 
infatti, sono stati i numerosi chiari¬ 
menti di Wolterbeeck riguardanti le 
scelte produttive e le loro Implica¬ 
zioni pratiche. Per spiegarne la na¬ 
tura, useremo una schermata tratta 
da Killzone 2. 



La resa del colori e del 
contrasto è perfetta, 
effetti grafici e fluidità 
sono inalterati (come 
ci ha confermato il 
producer), e al mo¬ 
mento l’unico aspetto 
a essere colpito 
dall’attivazione della 
modalità 3D è la riso¬ 
luzione, che scende vi¬ 
sibilmente. 


Persino effetti come i 
fiocchi di neve della 
tempesta o le scintille 
delle esplosioni sono 
lavorati per avere un 
effetto di profondità 
preciso. 


Impugnare II coltello significa avere una im¬ 
magine delle braccia che deve sembrare ov¬ 
viamente vicinissima al giocatore, mentre 
Imbracciare un fucile comporta che la parte 
più vicina al corpo sia sfocata per simulare II 
campo visivo umano. 


Il reticolo di mira cambia la di¬ 
stanza percepita a seconda che 
si punti l’orizzonte o un nemico 
vicino permettendo di verificare 
visivamente il punto di Impatto 
del proiettili. 


I nemici spiccano in modo più netto, 
e in una specifica sequenza, giocata 
in “god mode” per ovvi motivi, Wol¬ 
terbeek cl mostra come sla possibile 
distinguere in modo netto persino i 
singoli razzi lanciati dal nemico. 


Nella lotta contro gli "occhi rossi" non mancano 
nuovi pericoii: ii più spettacoiare è rappresentato 
daiie truppe d'assaito equipaggiate di jump pack. 


randoci in caso di ferite mortali. Abbia¬ 
mo chiesto conto dei limiti di questa no¬ 
vità, temendo che potesse rendere il gio¬ 
co troppo semplice, ma la risposta è arri¬ 
vata da sola pochi secondi dopo: sta alla 
lA (o a un secondo giocatore, come sem¬ 
bra fin troppo ovvio) decidere se resu¬ 
scitarci o meno, e questo dipende da 
quanti proiettili volano, e ovviamente 
dalla distanza dal ferito. In fondo Rico è 
un carro armato, non una crocerossina... 
Nella lotta contro gli “occhi rossi” non 
mancano nuovi pericoli: il più spettacola¬ 
re di questi è rappresentato dalle truppe 
d’assalto equipaggiate di jump pack. 
Questa imbragatura volante armata 
esalta la lA del nemici, che possono salire 
sulle strutture del livello per cercare la 
migliore posizione di attacco, ma li rende 


anche più vulnerabili, dato che un paio di 
colpi ai serbatoi trasformano il portatore 
in un comico fuoco d’artificio urlante. 
Ovviamente, dopo esserci sbarazzati dei 
proprietari originali, è presto venuto il 
nostro turno di “metterci le all". L’imbra- 
gatura limita i movimenti a terra (abbas¬ 
sarsi e andare in copertura diventa im¬ 
possibile), ma salti da canguro e lunghe 
planate permettono di girare attorno ai 
nemici e mitragliarli dall’alto con II can¬ 
none gatling incorporato. Non è possibi¬ 
le svolazzare attraverso tutto il gioco 
(solo alcune aree prevedono l’uso del 
jump pack, cl è stato confermato), ma 
nonostante gli ovvi “no comment” oppo¬ 
sti dal team alle nostre domande, ci 
aspettiamo di vederne fare un uso più li¬ 
bero nella modalità multiplayer. 


ARMATI FINO... ALLE ORECCHIE 

L’ultima parte della nostra prova cl ha 
permesso di fare conoscenza con una 
delle numerose nuove armi disponibili: 
il WASP. Questa “arma portatile di di¬ 
struzione di massa” per usare le parole 
di Huist, è un incrocio tra un MIRV (lan¬ 
ciarazzi multiplo a testate Indipenden¬ 
ti) e il classico Javelin anticarro dei vari 
Ca//ofDufy. A giudicare da una lista 
sbirciata durante i settaggi del livello, 
peraltro, sembra che le nuove armi sa¬ 
ranno piuttosto numerose. Gli Helghast 
apprezzeranno... 

Paradossalmente, nel corso della no¬ 
stra prova la bontà del perfezionato si¬ 
stema di gioco e le numerose novità 
hanno rischiato di mettere in ombra lo 
spettacolo tecnico offerto dal gioco. 
Particolarmente significativo un mo¬ 
mento della presentazione: una nave 
da sbarco sorvola a bassa quota il cam¬ 
po di battaglia, generando un gioco di 


luci, riflessi ed effetti particellari da ma¬ 
scella a terra, quando Jan Bart van 
Beek, art director Guerrilla, precisa 
quasi imbarazzato: “non ci fate caso, 
quello dobbiamo ancora aggiustarlo”. 
Beh, che dire... salute. Che il motore 
grafico sia in larga parte erede dell’otti- 
mo lavoro fatto un anno fa è chiaro, ma 
Huist avrà modo di precisare, nel corso 
della nostra chiacchierata, che molto 
del lavoro svolto non è ancora visibile 
nella build provata. 

LO SPARATUTTO CHE VERRÀ 

Il bilancio, soprattutto trattandosi di un 
“primo impatto”, è estremamente posi¬ 
tivo. Lo sviluppo è già molto avanzato, 
grazie all’ottimo lavoro fatto con il se¬ 
condo capitolo, e siamo ansiosi di pro¬ 
vare le novità relative al multiplayer 
(magari anche in chiave cooperativa), 
per le quali ci sarà probabilmente da at¬ 
tendere rE3. O 



■ GII scenari, che Includeranno anche giungle e stazioni spaziali, sono molti più ampi rispetto aKZ2,a vantag¬ 
gio della spettacolarità e della varietà degli approcci. I corridoi di Killzone 2 sembrano essere un lontano ricordo. 



■ Numerosi dettagli, dall’ampiezza degli scenari alle capacita mediche di Rico, lasciano pensare all’Inclusione di 
una modalità cooperativa per almeno due giocatori, ma il team si è guardato bene dal confermare o smentire. 
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La guerra segreta di Activision 


.« 



Nel corso di un evento Activision che anticipa rE3 (quest'anno sembra un po' una 
moda, ma non possiamo dire che ci dispiaccia], abbiamo provato uno dei titoli di 
punta della prossima stagione invernale. Gli analisti già prevedono non meno di 11 
milioni di copie vendute, ma il gioco è all'altezza? 
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9 NOVEMBRE 


PS3 I ACTIVISION 


M entre una parte della re¬ 
dazione era ad Amster¬ 
dam a provare Killzone 3, 
In quel di Londra Activision presen¬ 
tava Il settimo capitolo di quel suc¬ 
cesso multimilionario chiamato Cali 
ofDuty. Sviluppato nuovamente 
dal Treyarch di World at War, Black 
Ops apre un nuovo “fronte di guer¬ 
ra” virtuale nella serie: l’affascinan¬ 
te periodo della Guerra Fredda. Nel 
panni di un operativo CIA, sarai 
protagonista di guerre mal raccon¬ 
tate, combattute all’ombra di con¬ 
flitti come II Vietnam. La prima mis¬ 


sione, chiamata WMD, prende le 
mosse In una base aeronautica 
americana al piedi della scaletta di 
un avveniristico bombardiere 
stealth. Dall’alto, Il nostro compito 
sarà di guidare le truppe di terra, 
mettendole al riparo da assalti ne¬ 
mici: Il tutto dura giusto un palo di 
minuti, ma di grandissimo effetto. 
A questo punto l’azione cambia 
completamente di prospettiva, per 
metterti nei panni (mimetici, chia¬ 
ro) di uno dei soldati scelti della 
compagnia. Armato di balestra, tl 
dovrai Infiltrare silenziosamente. 
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magari senza farti tentare dagli ef¬ 
ficacissimi (ma ben poco steaith) 
dardi esplosivi. Non mancano i mo¬ 
menti a tutta adrenalina, come una 
irruzione attraverso un vetro condi¬ 
ta da slow motion o il salto nel vuo¬ 
to che conclude la demo. 

Dalle nevi degli Urali si passa a 
tutt’altra ambientazione con il livel¬ 
lo Slaughterhouse, ambientato in 
una Hue City completamente deva¬ 


stata. Qui il protagonista di turno, 
Mason, precipitato dietro le linee 
nemiche, dovrà farsi largo armato 
con uno SPAS-12 caricato con pro¬ 
iettili incendiari. Questa fase è rias¬ 
sumibile con due parole: caos tota¬ 
le. Mai visti tanti proiettili volare in 
uno spazio limitato e in così poco 
tempo. L’impatto di tutto questo è 
incredibile: per qualità visiva, regia, 
e livello di dettaglio (splendida la 
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■ ff4G£è il nuovo progetto di id Soft¬ 
ware, i creatori di saghe storiche come 
Doom, Quake e Wolfenstein. 


■ Uno dei pochi aspetti che ci ha lasciato per- 
piessi è riA, che sembra basata tuttora su routi¬ 
ne e su iogiche generaii troppo sempiicistiche. 


PS3 i BETHESDA 12011 


■ ii mondo di gioco è popo- 
iato da mutazioni aberranti 
create daiie radiazioni, ma 
farai bene a guardarti ie 
spaiie anche dagii umani. 


Q L'apocalittico futuro degli 


Ecco quel'Che succede quando metti insieme i creatori di Doom e 
produttori di Fallout 3r 


si concentrano chiaramente buona parte degli affari 
e delle relazioni sociali. In questo mondo post-apo- 
calittico, oltre a far cantare le armi potrai combatte¬ 
re e gareggiare a bordo di una corazzatissima dune 
buggy stile Mad Max, come ci è stato immediata¬ 
mente dimostrato. Nella prima sequenza di gioco, 
abbiamo infatti visitato Crazy Joe, che ha ben pen¬ 
sato di farsi assalire da un gruppo di mutanti. Sba¬ 
razzatosi delle minacce tra colpi di Wingstick (una 
sorta di boomerang) e di pistola, Tim è salito a bor¬ 
do della sua buggy, scontrandosi a sportellate e 
fuoco di mitragliatrice fissa con un gruppo di predo¬ 
ni motorizzati. Il viaggio è terminato a Welispring, 
sonnacchiosa cittadina che rappresenta il centro ur¬ 
bano principale della prima zona del gioco, dove 
sono stati illustrati i fondamentali dell’interazione 
con gli altri personaggi. Per quanto Rage contempli 
dialoghi (praticamente a senso unico, in ogni caso), 
e abbia una struttura aperta, però, non sarà un GdR, 
ma uno sparatutto di stampo classico. Peccato solo 
che l’uscita sembri ancora molto, molto lontana. O 


T erzo gioco, terzo appuntamento in una ca¬ 
pitale europea, in un reportage stile “giro 
del mondo in 80 sparatutto”. A Parigi abbia¬ 
mo assistito a una presentazione del titolo id Sof¬ 
tware (i padri dello sparatutto, scusate se è poco) 
tenuta da Tim Willits, membro storico del team, 
che ci ha aperto le porte sui vastissimi orizzonti 
^ di un progetto estremamente ambizioso. Ra- 
A ge trasporta il giocatore in un classico futuro 
post-apocalittico, svariati anni dopo una 
catastrofe nucieare che ha ridotto gli USA a 
enormi distese desertiche puntellate di 
tanto in tanto da qualche centro abita- 
X to, e popolate da mutanti, avventu- 
V rieri e canaglie. Il mondo di gioco 
è diviso in due grandi macro¬ 
aree liberamente esplora¬ 
bili, ciascuna delle quali 
fa capo a un grosso 
centro urba¬ 
no, dove 
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■ Tecnicamente il gioco e impressionante, e secondo Willits, la versione PS3 sara la piu curata. 






Il livello tecnico del gioco, 
semplicemente imbarazzante. Tutto realizza¬ 
to a mano, senza sotterfugi procedurali. 


L azione sparatutto 

“pura” potrebbe risultare troppo scarna. Un 
miglioramento della lA sarà fondamentale. 


■ Blacklight ofUìrà anche una modalità cooperativa per 


quattro giocatori. 


Battaglie scaricabili 

mtimiH 

Sulle tracce del successo di Battlefield 1943, Ignition 
si prepara a lanciare il suo primo sparatutto. 


e lacklight Tango Dotvn è l’ul¬ 
timo e più ambizioso pro¬ 
getto ad aggiungersi alia 
iista degli sparatutto muitipiayer 
scaricabiii. Pur non tralasciando di 
costruire una ambientazione più o 
meno credibiie (gruppi terroristici, 
virus ietali, corpi speciaii e così 
via...), ii titoio ignition punta tutto 
suli’azione, offrendo match per 16 
giocatori con un nutrito set di mo- 
daiità a obiettivi. Tecnicamente no- 
tevoie per fiuidità e iiveiio di detta- 
giio, ii titoio ha però il suo punto di 


forza neiie possibiiità di personaiiz- 
zazione e neii’evoiuzione dei perso¬ 
naggio. Ogni arma (nel nutrito arse- 
naie spiccano dei visori che 
permettono di individuare i nemici 
attraverso i muri, e deile granate 
che bloccano le tecnologie degli 
avversari) può essere personalizza¬ 
ta con una enorme quantità di ac¬ 
cessori, che verranno sbloccati gra¬ 
zie all’esperienza guadagnata in 
battaglia. Considerato il prezzo pre¬ 
visto di soli 15 euro, potrebbe essere 
una bella sorpresa estiva... O 
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Q CI PIACE, NON CI PIACE 

Rage è sicuramente un titolo atipico: dietro una struttura 
moderna free roaming e con elementi basilari da avventura, si 
nasconde un cuore classico che più non si può, da sparatutto 
vecchio stile. 



























■ Alma, il terrificante spettro dall'aspetto di ragazzina, 
tornerà a farti saltare sulla sedia con II terzo capitolo 
della serie, che introduce una modalità cooperativa. 


Come da tradizione, le apparizioni di Alma saranno un elemento costante 
dell’avventura. La sua presenza condizionerà e guiderà le azioni dei prota¬ 
gonisti (di fatto, suoi figli), e la sua capacità di evocare visioni agghiaccian¬ 
ti ti potrà rendere la vita molto difficile. 


nnnm offrirà II consueto mix di 
azione e horror, potenziato dal “Generative 
Scare System”, che farà spuntare i nemici da 
zone diverse a ogni partita. 


■ L’aspetto più interessante della modalità 
cooperativa è la possibilità di giocare aiutando 
il proprio compagno o ostacolandolo. 


di un maestro 

come John Carpenter fa ben sperare 
riguardo al tasso di terrore del gioco, dopo 
la delusione del secondo capitolo. 


■ Non mancheranno sezioni In cui controllare colossali mech. 


■ I protagonisti sono supersoldati nati dal Project Origin. 


Q Gli incubi non hanno paura del piombo 


La famiglia allargata secondo Warner: mamma 
spettro, un figlio zombie e l'altro psicosoldato 


Uno degli aspetti più intriganti del 
progetto di Dayl è la struttura della 
modalità principale, definita una “co¬ 
operativa divergente”, nella quale un 
giocatore prenderà il controllo di 
Point Man, mentre un altro giocherà 
nel ruolo del non morto Fettel. I due 
personaggi avranno abilità differenti, 
così da permettere strategie interes¬ 
santi. Fettel, ad esempio, potrà pos¬ 
sedere il corpo di alcuni nemici per 
prenderne il controllo, e usare i suoi 
poteri psichici per lanciare devastanti 
onde energetiche. Giocare nel ruolo 
di Point Man, invece, offrirà un’espe¬ 
rienza sparatutto più classica, com¬ 
prensiva di un nuovo sistema per usa¬ 
re l’ambiente di gioco come 
copertura. Non mancheranno ovvia¬ 
mente le prevedibili modalità multi- 
giocatore competitive. L’appunta¬ 
mento è a fine anno. O 


F 3.A.R. (o F.E.A.R. J, più sem¬ 
plicemente) cambia svilup- 
I patere, ma non atmosfere. Il 
passaggio dai Monolith Studios autori 
dei primi due capitoli al Day 1 Studios 
sembra infatti non aver toccato la for¬ 
mula della serie, che punta ancora 
una volta sul mix di azione militare e 
orrore in stile orientale. Gli scontri a 
fuoco ad alta intensità si alterneranno 
quindi ad agghiaccianti visioni di mo¬ 
stri, fantasmi e incubi che renderanno 
ogni sessione di gioco una sfida per i 
nervi. A garantire un alto tasso di fifa 
ci penseranno due nomi illustri come 
Steve Niles, autore di “30 Giorni di 
Buio”, e soprattutto il leggendario 
John Carpenter, regista di capolavori 
come “La Cosa”, “Flalloween”, la cui 
consulenza promette scene di inter¬ 
mezzo ancora più terrificanti rispetto 
ai giochi precedenti. 
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Q II padre degli FPS bellici cambia pelle! 

MEDAL OF 


I l successo di Cali ofDuty ha segnato indubbia¬ 
mente l’Inizio di un’era, e nell’anno terzo D.C. (nel 
senso di “dopo CoD”) nessuno si può permettere 
di snobbare i gusti dei giocatori. Esempio lampante 
è proprio la serie di Medal of Monor, madre di tutti 
gli sparatutto a sfondo storico (sul cui modello è na¬ 
to lo stesso Cali ofDuty) che per riprendersi dal de¬ 
clino degli ultimi anni ha deciso di arruolarsi tra i 
corpi d’elite chiamati “Tier 1”. Nel corso di un recen¬ 
te evento londinese abbiamo potuto vedere degli 
esempi del “nuovo corso’’ della serie, come una 
missione stealth ambientata nella Valle di Shah-i- 
Kot, giocata dal direttore creativo Richard Farrelly, 
e un assalto a una postazione di artiglieria in una zo¬ 
na impervia. Ad accompagnare il protagonista nella 
sua arrampicata per gli altopiani afghani c’erano tre 


EA arruola gli 
sviluppatori di 
Bad Company e 
proietta la sua 
gloriosa serie di 
sparatutto nell'era 
della "modern 
warfare"... 


colleghi controllati da una buona lA, che rendeva 
particolarmente credibile il loro modo di muoversi 
coprendosi a vicenda e segnalando i nemici. Tecni¬ 
camente, già a diversi mesi dall’uscita il comparto 
audiovisivo è massiccio, con un Unreal Engine spre¬ 
muto al massimo, specie nel sistema di illuminazio¬ 
ne, e un sonoro particolarmente pulito e roboante, 
che ricorda le vette di eccellenza toccate dai vari 
Bad Company. La sensazione generale, in sintesi, è 
stata di trovarsi di fronte a spezzoni presi di peso 
dagli ultimi Cali ofDuty, ma con le colline afghane al 
posto della campagna russa e un barbuto marine al 
posto del Capitano Price. Potrà sembrare un difetto 
a chi cerca un’esperienza diversa, ma per milioni di 
fan, questo è il miglior complimento che si possa fa¬ 
re al titolo EA. O 


■ Fin dal nome, privo di ogni sottotitolo, Medal of Honor punta a 
imporsi come nuovo “punto di partenza” della storica serie EA. 


■ Non mancheranno sezioni “su binari” in cui controllerai gli 
armamenti di veicoli come bombardieri o elicotteri. 


□ A CIASCUNO IL SUO 


lll.'.LUtiUrAV^J utilizzerà anche il motore 
grafico di Bad Company, quindi la distruttibilità delle 
strutture è pressoché garantita. 


del team DICE, le aspetta 
tive riguardo il multiplayer sono molto alte. Slamo anche 
lieti che non si occupino della Campagna, per la verità... 


Con una decisione piuttosto originale (in tempi 
recenti solo BioShock 2 ha fatto qualcosa di si¬ 
mile) ma ricca di buon senso, EA ha deciso di 
“spezzare” lo sviluppo del gioco affidando il 
single player a un team interno, e appaltando il 
multiplayer a degli specialisti del genere, i ra¬ 
gazzi di DICE (SF Bad Company). 


Ir 


■ Secondo gli sviluppatori, le due anime (stealth e 
sparatutto “grezzo”) di MoH incarnano le due anime 
} della guerra, definite “il bisturi” e “il martello”. 


n 
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■ Nel promettere attenzione alla storia, Richard 
Morgan ha portato Uncharted 2 come esempio. 
Avere i punti di riferimento giusti è importante. 


ELECTRONIC ARTS 




■ Grafica spettacolare, ma non solo: 
Crys/s 2 punta a offrire anche una 
giocabilità profonda e raffinata. 
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□ Giungla d'asfalto per Crytek 
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Una delj ^Je^ raj^^^qonejella grafica si rinnov a g^si fa bella^r l'esordio su PS3. 
Siamò|5rra^^^T|E^^r!e|i| suo?a utori per faréjHfpunto e scoprire se è il caso o meno 
faii^iuoìSBelumÌio^TOaMa[col^tina"F7i 


■ La nanotuta è sicuramente 
l'elemento più caratteristico 
del titolo Crytek, oltre a essere 
il perno della struttura di gioco 
grazie ai suoi poteri. 


S econdo i PCisti 

“duri & puri”, far girare una gra¬ 
fica come queila di Crysissu una conso- 
^ le non è possibile. Posto che a molti 
* di questi soggetti farebbe bene dare 
una ripassata ai momenti migliori 
di Killzone 2 (per tacere del terzo 
capitolo, come avrai letto nelle pa¬ 
gine precedenti...), da EA arriva un 
piccolo memo su quello che una 
console può fare in forma del sequel 
^ di Crys/sstesso, progettato fin dal 
‘-r primo momento anche per PS3. No¬ 
nostante la fiducia nelle capacità di 
Crytek, è con le valige piene di curiosi¬ 
tà che ci siamo recati a incontrare Cevat 
Yerli, presidente e CEO di Crytek, e lo scrit¬ 
tore Richard Morgan (che si sta occupando 
della storia di Crysis2), per visionare le pri¬ 
me sequenze in-game. Le fasi di gioco che 
ci sono state mostrate si svolgevano a New 
York, la nuova ambientazione scelta a sor¬ 
presa per il seguito (il primo capitolo si svol¬ 


geva in un’isola del Pacifico, e in generale 
' Crytek ha sempre prediletto scenari tro¬ 
picali). La Grande Mela, in effetti, è stata 
la grande protagonista dell’evento: nono¬ 
stante la versione presentata gridasse “la¬ 
vori in corso” da ogni bit, i dettagli, come 
l’illuminazione, la resa di certe superflei, e 
l’elevatissima interattività degli scenari (che 
si sbrici) mostravano tutti i segni dell’abilità 
tecnica di Crytek. Presa d’assalto sia da 
un’invasione aliena che dall’operato di una 
misteriosa organizzazione militare (le sf i- 
ghe, si sa, arrivano tutte insieme), la New 
York del gioco versa in un desolante stato di 
devastazione, e i suoi scorci più famosi sono 
diventati un infuocato campo di battaglia in 
cui ogni angolo nasconde un pericolo: l’ulti¬ 
mo a essere rivelato è stato il Pinger, minac¬ 
cioso mech alieno che perlustra le macerie 
in cerca di sopravvissuti. In Crysis, il detto 
“l’abito non fa il monaco” non potrebbe es¬ 
sere meno vero: tra le caratteristiche più im¬ 
portanti e più conosciute della serie figura 


infatti la tuta indossata dal protagonista: la 
Nanosuit 2, evoluzione dell’armatura “col¬ 
tellino svizzero” vista nel primo capitolo, of¬ 
fre a chi la indossa poteri di vario genere 
che il sistema di gioco rinnovato consente 
di combinare liberamente. Desideri essere 
forte come un toro, rapido come un fulmine 
e invisibile? Ora puoi usare Forza Massima 
assieme a Velocità Massima e Occultamen¬ 
to, con tutti i vantaggi di profondità ed ela¬ 
sticità di approccio che si possono immagi¬ 
nare. La capacità di salto aumentata dai po¬ 
tenziamenti, peraltro, verrò sfruttata appie¬ 
no da scenari che esaltano la verticalità di 
New York: muoversi da un tetto all’altro, 
sfiancare le formazioni nemiche sfruttando 
il vantaggio offerto da un terrazzo e poi 
scendere in strada a finire il lavoro sarà cosa 
comune. Dobbiamo dirlo? Abbagliati dalla 
grafica, l’avevamo scambiato per un gioco 
“bello e basta”, questo Crysis 2. E invece 
siamo felici di trovare dietro la facciata un 
parco giochi tutto da scoprire. O 







■ Le diverse aree di speciaiizzazione saranno potenziabiii a svariati iiveiii, aggiungendo una 
nota di personaiizzazione che donerà uiteriore profondità. 



CLUB MED 


I Speriamo sinceramen¬ 
te che ia modaiità multipiayer ci dia 
modo di attraversare qualche scenario 
tropicale come quelli del primo Crysis. 


Q CHIAMATEGLI SPECIALISTI 

Yerli assicura che anche la componente multiplayer sarà all’altezza 
della situazione, anche se non è potuto scendere ancora nei dettagli. 
Quel che è certo è che, al pari di Meda/ ofHonor, Il multi sarà svilup¬ 
pata da un team a parte. A occuparsene sarà Crytek UK, fondato In 
seguito all’acquisizione degli specialisti Free Radicai. 


potuta e i’interattività degli scenari pro¬ 
mettono di essere esaltate dal confron¬ 
to con avversari umani. 







I fantasmi esistono..i 
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Sempre più azione, sempre meno strategia. Ghost 
Recon, una volta portabandiera dello sparatutto 
tattico, arriva alla defìnitiva svolta action. 


A bbandonate le assolate ter¬ 
re di confine tra gli Stati 
Uniti e II Messico, I Fantasmi 
sono pronti a tornare In azione nella 
fredda Russia per fermare I soliti, 
folli e prevedibilissimi plani di un 


grado di incrementare le capacità 
fisiche (corsa, salto, potenza negli 
attacchi corpo a corpo). Spettaco¬ 
larità e intensità dell’azione sem¬ 
brano garantite, ma splace consta¬ 
tare l’Intenzione di snellire ulterlor- 


gruppo separatista. Edward “Ko- mente II comparto tattico del gioco 


zac” Chacenko e II suo gruppo di bl- a favore dell’azione pura, quando 


stecconi corazzati potranno ovvia- già i due 6/?AWnon òche brillasse- 



■ La modalità “Link up” permetterà di condividere gli equipaggiamenti in - 
dotazione ai propri compagni e gestire la squadra con semplici comandi. 






mente contare su un arsenale che 
comprende gli ultimi ritrovati della 
ricerca In campo bellico, tra cui di¬ 
spositivi mimetici, droni radloco- 
mandabill, lanciamissili da spalla e 
un nuovo esoscheletro corazzato in 


ro per spessore sotto II punto di vi¬ 
sta tattico. Il vecchio Ghost Recon, 
quello fatto di esplorazione e piani¬ 
ficazione attenta, sembra un lonta¬ 
no ricordo. C’è solo da sperare che 
la svolta action riesca. O 
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PR®LUNCA LA VITA DELLA TUA PS3: COME COMPORTARSI 
IM CÀSO DI GUASTI... E COSA FARE PER EVITARLI! 


0ULIZIA PERIODICA 

La polvere è uno dei principali nemici della conso¬ 
le. Il suo costante depositarsi nelle ventole di raffredda¬ 
mento ne accelera il deterioramento, riducendo fortemen¬ 
te la vita della console. Prendi l’abitudine di eliminarla 
periodicamente con un aspiratore a bassa potenza, 
ovviamente dopo averla scollegata dall'alimen- .... 

tazione elettrica. Evita le bombolette di aria 
compressa o il famigerato test delle ventole 
in quanto si limiterebbero a rimesco- . 
lare la polvere dentro la macchina, 
facendone uscire solo una pic¬ 
cola parte. Per pulire ester¬ 
namente la console è _• ^ 

sufficiente un panno 'l 

asciutto. 


SPAZIO,VITALEi 

componenti interni del¬ 
la PS3 “fat”, soprattutto nei primi 
modelli da 60GB, scaldano molto. Di 
conseguenza, necessitano di un’adeguata 
areazione. Evita di posizionare ia console in 
luoghi angusti, così da permetterne la corretta 
ventilazione. Assicurati inoltre di non istallargli 
vicino altri dispositivi che 
non solo soffoche¬ 
rebbero la macchi¬ 
na, ma potrebbero 
essere danneggiati 
dall’aria calda rila¬ 
sciata. 


ILBLUrRAY 


f 

L’unità ottica di PS3 è uno tra i suoi componenti più 
sensibili. Tieni la console lontano da luoghi umidi, dove potreb' 
be generarsi condensa sulla lente del Blu-ray. Da evitare anche 
le stanze saturate dal fumo di sigaretta o molto polverose. Verifi¬ 
ca sempre le condizioni di un disco prima di inserirlo, soprattutto se 
si tratta di un supporto ottico masterizzato. Per la riproduzione di foto 
0 filmati “casalinghi” scegli sempre supporti di buona qualità o, meglio, 
utilizza una pendrive per non affaticare inutilmente il Blu-ray. Per la stessa 
ragione, non lasciare dischi all’interno della PS3 quando non sono in uso ed 
estraili solo dopo essere uscito correttamente da un’applicazione. 
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ALMENTAZONE 


^ Come nei PC, lo spegnimento brusco di 
■ PS3 può danneggiare disco fisso e gruppo otti- 

f co. Spegni sempre la console con l’opzione “Spe¬ 
gni sistema” nella XMB o con il tasto frontale, poi 

disconnettila premendo il tasto posteriore o scollegan¬ 
do il cavo per proteggerla da sbalzi di tensione. Per ul¬ 
teriore sicurezza, collega la console a una presa multi¬ 
pla dotata di fusibile di protezione o, ancora meglio, a 
uno stabilizzatore di tensione/UPS. Inoltre, muovere 
ì PS3 quando è accesa potrebbe dan- 


Sony 


Ne 


ster 


'ACCESSORI 

DirqUALITA 


.'e ui risparmiare rieii acquisto di perife- 
e cavi può farti spendere successivamente 
manutenzione. Affidati possibilmente ai prodot- 
0 ad accessori di pari qualità, come i cavi Mon' 

caso dovessi contattare il centro assistenza, evita 1 
precisare le marche degli accessori utilizzati in caso 
non fossero Sony, dato che per una diffusa fa- 
loneria potrebbero attribuirgli 
la causa del guasto. 




























Dal firmware 2.50, PS3 è stata dotata di un menù 
^^P^^^egreto le cui funzioni possono aiutarti a risolvere proble- 
mi legati a configurazione e file System della console, spesso 
causa del famigerato errore 80010514. Per accedervi, porta la con- ^ 
F sole In stand-by (led rosso) e tieni premuto il tasto a sfioramento d’av- 1 
' vio fino a che non sentirai tre bip. Ricorda inoltre di connettere il pad con ' 
un cavo USB, In quanto il Bluetooth non è funzionante. Molte delle opzioni del 
menù comportano la cancellazione del dati della console, quindi assicurati di 
salvarli prima di sperimentarle. Se nonostante la ricostruzione del file System l’er¬ 
rore 80010514 continua a manifestarsi, il problema potrebbe essere dovuto a un 
danno al gruppo ottico che dev’essere sostituito dal centro assistenza. 


Effettua installazioni e aggiornamenti della console in \ 
W condizioni di totale sicurezza. Eventuali errori di installazio- ' 
ì ne possono rendere la console instabile o addirittura danneg- 
^ giare il disco fisso. Non installare un nuovo firmware recuperan¬ 
dolo direttamente con la console, specie se è connessa mediante 
Wi-Fi. Meglio scaricare il file con un PC e, una volta verificata la sua 
integrità, caricarlo mediante pendrive. _ 


SOLO PER^ 
■ TUOI OCCHI 


W Non comunicare per nessun motivo i tuoi 
f dati di registrazione a PSN a persone che non 
siano di estrema fiducia. In particolare, diffida dai 
sedicenti addetti Sony che propongono scambi di 
giochi e dai siti che promettono card prepagate PSN o 
versioni beta di titoli famosi. In caso di furto dell’account, 
insisti a chiamare il centro assisten- 
In qualche caso sono 
a recuperare account 


Playstation 3 ha diversi sistemi per segnalare 
eventuali problemi all’hardware, tutti particolarmente ■ 
m criptici. In molti casi per risolverli basta riavviare la conso- ^ 
f le, tenere premuto il tasto di accensione fino al secondo bip 
' per resettare le opzioni video oppure ripristinare la configura¬ 
zione iniziale della macchina attraverso il menù di opzioni (pre¬ 
vio backup dei dati, ovviamente). Vi sono però alcuni errori per cui 
non vi sono metodi casalinghi in grado di riparare il danno. Il più 
conosciuto è sicuramente il famigerato Yellow Light of Death, o 
YLOD, ovvero l’apparizione di una luce gialla nella spia dell’ali- i 
mentazione seguita dal blocco totale della console. La causa M 
L di questo messaggio d’errore è da ricondurre al distac- 
\ camento di GPU e CPU dovuti al surriscaldamento 
V della macchina. Utilizzando il “Blow Dryer Trick” ^F 
^ \ (vedi box nelle pagine seguenti) potrai alme- ^F 
^ ^ no riuscire ad accedere al menù della ^F 
'' console ed effettuare backup e ^F 
disattivazione. W 


Conserva i giochi che usi più spesso in 
una custodia di buona qualità: eviterai il ri¬ 
schio di incrinare il disco togliendolo dalla scato¬ 
la e impedirai l’usura delle confezioni, rendendo più 
semplice la rivendita del gioco. Nello scegliere 
la custodia, assicurati che le 
tasche 

te modo da 
re di graffiare di- 
quando 


DANGER 










■ Ad eccezione delle 60GB, puoi estrarre un 
disco da una PS3 bloccata tenendo premuto 
Eject e accendendola con II tasto posteriore. 


■ Raramente tl verrà restituita la tua console 
riparata, di conseguenza tutti I salvataggi 
della tua console rischiano di andare perduti. 


■ TERMINI DI GARANZIA E L'ASSISTENZA 
SONY: ODISSEA 0 SALVEZZA? 


■ Non è II caso di fare I drammatici, 
via. Con un po’ di attenzione, si può 
uscire più 0 meno In piedi dal guasti 
più devastanti... 


C ome indicano i termini di 
garanzia aiiegati aiia con¬ 
soie, Sony assicura una copertu¬ 
ra dai difetti di fabbrica manife¬ 
stati da PS3 per un anno, oitre 
ii quaie ie eventuaii riparazioni 
saranno a tue spese, con un co¬ 
sto medio di circa 199 euro. Se ii 


do di garanzia, ia tua macchina 
potrà essere ritirata dai nego¬ 
zio dove i’hai comprata, se offre 
questo servizio, oppure diretta- 
mente in un centro assistenza 
Sony. Tempi d’attesa e tratta¬ 
mento variano secondo ie per¬ 
sone contattate e ii ioro carico 


re anche un mese e mezzo per 
avere ia tua consoie riparata, o 
in aiternativa vederti consegna¬ 
ta una consoie diversa, nuova 
o “rigenerata”. Puoi contattare 
i centri assistenza via teiefono 
(199.116.266), maii (assistenza@ 
piaystation.it) o sito Web (www. 


IL BACKUP: COSA SALVARE, COME 
FARLO E A COSA DEVI RINUNCI4RI 


P iayStation 3 offre diverse 
opzioni di backup, a secon¬ 
da deiie tue necessità, i saivatag- 
gi dei giochi non protetti, i fiim, ie 
foto e ie canzoni possono esse¬ 
re copiati in ogni momento in un 
pendrive o in un disco fisso ester¬ 
no premendo ▲. Trofei, giochi ed 
espansioni sono iegate ai tuo ac- 
count, quindi non serve copiar¬ 
ii: ti basta registrarti suiia nuova 
consoie per poterii scaricare gra¬ 
tuitamente attraverso i’opzione 
“Contenuto scaricato” neiia “Ge¬ 
stione account”. Ricorda, prima 
di consegnare ia consoie aii’assi- 
stenza, di disattivaria con i’opzio¬ 
ne “Attivazione sistema” che 
trovi in “Gestione account". 
i saivataggi protetti 
possono essere copia¬ 
ti soio con ii backup 
totaie o con i’utiiità 


di trasferimento dei dati introdot 
ta di recente (vedi box): ia prima 
procedura non è effettuabiie su 
una nuova consoie, mentre ia se¬ 
conda è possibiie soio posseden¬ 
do già una nuova PS3, Di conse¬ 
guenza, in caso di biocco 
improvviso deiia mac¬ 
china andranno irrime- t ^ 

diabilmente perduti, m « 

assieme ai messag- ; M 

gi dei tuoi amici e ì /fl 
ai collega- / ' B 

menti pre- c / 
feriti del ^ . M 

browser. O ■ 


■ Se non hai avuto modo di disattivare 
la console, puoi chiedere al centro 
assistenza di farlo In remoto. 


■ Ricorda che II disco fisso è legato alla 
console: toglierlo e Installarlo su una 
nuova macchina sarebbe Inutile. 


■ Hai perso II salvataggio di Nìnja 
Gaiden Sigma 2 a un passo dal 
Platino? Spiacenti, non cl sono 
parole di conforto che tengano... 
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danno si verifica entro ii perio- 

di iavoro: preparati ad aspetta- 

playstation-assistenza.it). O 











































































tei lelsituazioni 




UTILITÀ DI TRASFERIMENTO? 
TRASFUSIONE DI DATI 



A partire dal firmware 3.15, PS3 offre la 
possibilità di trasferire tutti i dati in 
essa conservati in una nuova console me¬ 
diante cavo Ethernet. Una funzione pensa¬ 
ta appositamente nel caso comprassi una 
PS3 nuova, tanto che i file protetti verran¬ 
no contemporaneamente copiati sulla con¬ 
sole di destinazione e rimossi da quella sor¬ 


gente. Per effettuare il trasferimento 
è sufficiente collegare le due macchi¬ 
ne con un cavo Ethernet e attivare 
l’apposito comando presente nel 
menù "Opzioni di sistema”. Assicura¬ 
ti che ogni utente sia registrato su PSN 
e di disattivare la console se vuol copiare 
salvataggi e trofei nella console nuova. O 


A 


I Una tecnica alternativa propone di 
smontare la console e di soffiare aria calda 
sul processori con una pistola di calore. 













y 



Sostituire la pasta termica sul 
processori aiuta una PS3 YLOD 
“riscaldata” a durare più a lungo. 


IL FAMIGERATO "BLOW DRYER TRIGK 
A MALI ESTREMI ESTREMI RIMEDI 


rr. 


I 


I cosiddetto “Blow Dryer Trick” è un rime¬ 
dio molto casereccio per tentare di resu¬ 
scitare temporaneamente PS3 dallo YLoD. 
Posto che la “rinascita” è temporanea (inu¬ 
tile farsi illusioni), permette di effettuare le 
operazioni di backup e uscire indenni dalla 
crisi. Va effettuato a tuo rischio e pericolo: 
anche se permette di sbloccare tempora¬ 
neamente la console, il surriscaldamento ne 
può accorciare ulteriormente la vita, quindi 


non usarla su una PS3 in garanzia. La tecni¬ 
ca consiste nel posizionare la console in una 
scatola, con la griglia posteriore del¬ 
le ventole rivolta verso l’apertura. Poi 
riscalda con un asciugacapelli l’Interno 
della console, scorrendolo lungo la 
griglia per circa 15 minuti. Infine 
soffiaci aria fredda con un venti¬ 
latore per una ventina di minuti 
prima di accenderla. O 








serve e corne i 


L’opzione Utilità di backup permette di effet¬ 
tuare una copia di sicurezza dell’hard disk, 
compresi i file protetti. Il backup funziona 
solo sulla console da cui è stato effettuato. 



un hard disk USB da formattare in FAT32. Se supe¬ 
ra 130GB dovrai usare un PC e un programma ap¬ 
posito, come CompuApps SwissKnife V3. 



r 


TROFEI 


Prima di eseguire il backup, assi¬ 
curati di aver sincronizzato I trofei con l'appo¬ 
sita opzione che appare premendo A sulla 
voce “Collezione trofei” del menù “Giochi”. 



COMINCIAMO 


__ _ [Attiva l’opzione “Utility di 

backup” che trovi nel menù “Impostazioni di 
sistema”, seleziona “Backup” e scegli l’unità 
esterna di archiviazione. 



Gl^ Se l’unità esterna è più grande dei 
contenuti che vuoi copiare, il backup ha inizio 
automaticamente. 



In caso contrarlo, elimina pri¬ 
ma i contenuti scaricati che puoi facilmente 
recuperare dallo Store e i file d’installazione 
dei giochi In “Utilità del dati di gioco”. 



devi entrare in “Utilità di Backup” e seleziona¬ 
re “Ripristina”. Se hai più di un archivio, ti ver¬ 
rà presentato un elenco ordinato per data. 
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GIOCO DELLANNO 


I TITOLI DELL'ANNO SCELTI DA TE! 


Uncharted 2: 
Il Covo dei Ladri 


2. Assassin's Creed 2 ci6,4o/o] 

3. CoD Modern Warfare 2 Ci3,i%] 


Più della metà dei lettori di PlayGeneration, 
sia via email che sul forum ha decretato 
una vittoria assolutamente schiacciante per 
la spumeggiante seconda avventura di Na- 
than Drake. Perfino l’assassino Ezio e una 
serie prestigiosa come Cali of Duty hanno 
dovuto cedere il passo di fronte a quello 
che, obiettivamente, è uno dei migliori e 
più emozionanti titoli del catalogo Playsta¬ 
tion 3 e degli ultimi anni in generale. E non 
poteva essere altrimenti, visto che anche 
dal punto di vista tecnico il gioco si piaz¬ 
za a un livello indiscutibilmente più alto dei 
suoi, pur niente affatto malvagi, compagni 
di podio. 
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'Ik'Ùiicharted 2: 

Il Covò dei Ladri 

2. Assassin's Creed 2 Ci7,i%] 

3. CoD Modern Warfare 2 cio,5%] 

Il capolavoro sfornato da Naughty Dog si aggiudica il 
primo posto anche in questa categoria, mettendo di nuovo 
un bel po’ di distanza tra la sua percentuale di voti e quella 
ricevuta dai suoi diretti concorrenti. Che anche in questo 
caso, guarda un po’, sono sempre gli stessi di prima: 
Assassin’s Creed 2 e Modern Warfare 2. Che non si dica 
che i nostri lettori non sono coerenti. 


II. Naruto Shippuden 
Ultimate Ninja 5 

2. Persona 4 C2i%] 

3. PES 2010 C20%) 

Tra quelli che sono ormai gli ultimi grandi titoli per la 
cara, vecchia PS2, a spuntarla nella vostra personale 
classifica è l’ultimo picchiaduro dedicato a Naruto, che 
riesce a superare, sia pure per una manciata di voti, 
sia il nuovo GdR “scolastico” della serie Persona che, 
a sorpresa, l’amatissimo PES, che è riuscito a piazzarsi 
soltanto terzo. 


MIGLIOR GIOCO PS3 


PlayCeneration 125 


MIGLIOR GIOCO PSP 


MIGLIOR GIOCO PS2 


3. LittleBigPlanet [17%) 


Anche qui il vostro preferito, l’eccellente Dissidia: 

Final Fantasy, guadagna il podio per un singolo punto 
percentuale. Fino all’ultimo secondo, infatti, Resistance 
Retribution ha seriamente rischiato di soffiargli la vittoria 
da sotto al naso. Al terzo posto, invece, troviamo gli 
adorabili sackboy di LittleBigPlanet e i loro mondi tutti 
da costruire 


Ik Dissidia: 

Finai Fantasy 

2. Resistance Retribution [21%] 








Modem WarfareK 


COTY 


EndWar 


Il Covò dei Ladri 

2. Assassin's Creed 2 22,1% 

3. Prototype 6,5% 

Uncharted 2 contìnua a stravincere 
in tutte le categorie in cui è presen¬ 
te. E anche qui lo stacco rispetto alla 
sua “concorrenza” è particolarmen¬ 
te netto, con il solito Assassin’s Cre¬ 
ed 2 che arranca a oltre venti punti 
in meno. 


2. Killzone2 36,3% 

3. Borderlands 9% 

Non ce n'è veramente per nessuno: 
Modera Warfare 2 sbaraglia tutti e 
si piazza in testa, aggiudicandosi 
il 50% delle preferenze. Non se la 
cava malissimo, però, nemmeno 
Killzone 2, che raggranella quasi il 
40% di voti. 


2. Dragon Age Origins 23,6% 

3. Eternai Sonata 15,7% 

Non è stato un grande anno per il 
genere, e l'edizione GOTY dì Fallout 
3 si impone in maniera più che netta 
su Dragon Age ed Eternai Sonata. 

Il che in effetti ha senso, visto che 
le “bombe” sono arrivate nel 2010. 
L’anno prossimo ci si diverte... 


2. Disgaea 3 35,7% 

3. Command & Conquer: 
Red Alert 3 14,2% 

EndlA/ardomina il podio, ma 
le complesse meccaniche e 
l’irresistibile umorismo di Disgaea 
3 sembrano aver fatto breccia nei 
vostri cuori, nonostante siano un 
tantino “indigesti”... 



2. Tekken635,7% 

3. Dragon Ball 


Raging Blast 9,5% 

Il grande ritorno di Street Fighter, 
come è giusto che sia, è stato 
decisamente molto apprezzato, 
cosi come il nuovo titolo della 
serie Tekken. I Super Saiyan, dal 
canto loro, si limitano a fare ciao da 
lontano. 




Party Game 


'iV Ratchet &[Glanl^ 
A Spassoinel Tempo 


^BUZZiUil 
Mondo di Quiz 




jj^ttlèfiéJÌ1943 

2. Trine 18.7% 


2. Rock Band 2 21,8% 

3. Cullar Nero 518,7% 

Il quiz a domande e risposte di 
Sony domina la categoria più “fe¬ 
staiola”, seguito a ruota dai due 
giganti dei giochi musicali. Quan¬ 
do si tratta di divertirsi, i lettori di 
PlayGeneration sanno quello che 
vogliono... 


3.5uper 5treet Fighter II 
Turbo HD15,6% 

Divertente, immediato ed 
economico, Battlefield 1943 si 
conquista meritatamente il titolo 
di re dei titoli scaricabili dal 
Playstation Store. Nemmeno il 
geniale Trine e il classico SSF II 
riescono a insidiarlo. 


2. Ninja Gaiden Sigma 2 28,2% 

3. X-Men Origins: 

Wolverine 17,9% 

Una delle coppie più belle (e inos¬ 
sidabili) del mondo dei videogiochi 
sconfigge, meritatamente, sia Ryu 
Hayabusa e il suo harem di guerrie¬ 
re semivestite che il più ingrugnato 
degli X-Men. 



2. Pro Evolution 
Soccer 2010 40,9% 
3.Skate2 5,7% 

FIFA detronizza PES in scioltezza, 
con uno schiacciante 62%. Come 
tendenza generale, comunque, i 
lettori di PlayGeneration hanno 
praticamente snobbato qualsiasi 
cosa non avesse a che fare con il 
calcio... 


Guida 


Online 



Speed Shift 


2. Colin McRae DIRT 2 38,2% 

3. Fuel 5,8% 

Un po’ tutti voi sembrate aver 
decisamente gradito il nuovo corso 
intrapreso dalla storica serie a 
quattro ruote di EA, premiandolo 
con la metà delle preferenze. Molto 
amato, a quanto pare, anche il 
nuovo DIRI. 


I^Gall of Duty 


pn^ 

Modern Warfare 2 2 . ubisoft 8,8% 



2 . Uncharted 2: 

Il Covo dei Ladri 17,7% 

3. Ki11zone213,3% 

La serie Cali of Duty continua ad 
occupare, come sempre, un posto 
speciale nel vostro cuoricino 
di giocatori, sia offline che, 
soprattutto, nelle sue modalità 
Online. 


3. Capcom 6,8% 

I lettori di PlayGen continuano, 
come già lo scorso anno, la loro sto¬ 
ria d’amore con Sony. Niente di sor¬ 
prendente, visto che a parte le con¬ 
sole e l’attenzione all’innovazione, 
il colosso giapponese può vantar¬ 
si anche di aver prodotto il gioco 
che, quest’anno, ha vinto tutto: Un¬ 
charted 2. 
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PREMI SPECIALI 


LE CLASSIFICHE DELLA REDAZIONE 
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IIPer 50 iiag»ioM~ 5 diìle: l^i 

Rath^'n Drake 


loro Feniiniinle: Lrlr-jn-: 

&i AsF'ssin's Creed 2 


ina Sonora: 
jb Unchartsd 2 


Intrighi e 
omicidi nell’Italia 
rinascimentale. 
Sembra uno di 
quei best seller 
a sfondo storico, 
e invece è la 
trama videoludici 
dell’anno. Almeni 
per i nostri lettori 


Le atmosfere 
esotiche del capola¬ 
voro NaughtyDog 
non sarebbero state 
altrettanto efficaci 
senza un indovinato 
accompagnamento 
' sonoro. 

■ i E voi avete 
apprezzato. 


Pochi di voi hanno 
resistito al fascino 
e all’ironia del 
protagonista dei 
due Uncharted, 

■] che si porta a 
I! casa l’ennesimo 
premio. Più che 
i meritato, per 
1 carità. 


7 D’accordo, di tanto 
in tanto si incastra 
negli ostacoli, e 
poi ripete sempre 
la stessa frase, 
ma Sheva ha co¬ 
munque coraggio 
e carisma. Ed è 
armata fino alle 
orecchie... ■ 


dett^ 


Difficile scegliere, 
in realtà, quando 
in un anno è uscita 
così tanta roba di 
altissimo livello (chi 
ha detto Killzone 
2?), ma anche in 
questa categoria 
l’ha spuntata 
Uncharted 2. 


Eviteremo di 
svelare di cosa si 
tratta, nel caso ci 
fosse qualcuno 
che ancora non lo 
ha giocato... ma la 
sorpresona finale di 
Modern Warfare 2 
ha lasciato di stucco 
molti di voi. 


I giochi dedicati 
ai supereroi sono 
spesso deludenti. 
Ed è per questo che 
in tantissimi siete 
rimasti a bocca 
aperta nel consta¬ 
tare l’indiscutibile 
qualità di Arkham 
Asvium. 


yGlispin-c 
J/' sa qualit; 

/ per spilla 

con il nor 
A serie pop 

J sembran' 

^ molto. Et 

■ Bloodiinr 

I titolo che 

I deluso... 


Super Street Fighter II Turbo HD tSPARATUTiTOl 
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treet FighterIV 
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IRT2 
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UN'OFFERTA CHE NON POTRAI NON GIOCARE... 



AZIONE 


2K GAMES 


27 AGOSTO 


Tra sparatorie c inseguimenti, rapine ed estorsioni, 
il giovane Vito Scaletta tenta di scalare le gerarchie 
della malavita organizzata. Questa è la sua storia... 


A otto anni dall’uscita di Mafia su 
PC (la versione Playstation 2, 
ricordiamo, è datata 2004), il 
team di 2K Czechi si appresta a lanciare 
un nuovo titolo ambientato nel mondo 
della malavita organizzata. Abbando¬ 
nati gli anni ’30, la cittadina di Lost He- 
aven e l'ex tassista Thomas Angelo, in 
Mafia Ilei sposteremo nella metropoli 
di Empire City (chiaramente ispirata a 
città statunitensi quali New York, Chi¬ 
cago e San Francisco), faremo un bre¬ 
ve viaggio nel tempo che ci condurrà 
tra la seconda metà degli anni ’40 e la 
prima degli anni ’50 e incontreremo un 
nuovo protagonista che risponde al 
nome di Vito Scaletta... 


Rientrato negli Stati Uniti in li¬ 
cenza dopo essere stato ferito in 
battaglia, Vito arriva nella stazione 
ferroviaria di Empire City consapevo¬ 
le di essere solo di passaggio: una 
volta guarito, infatti, lo attende nuo¬ 
vamente l’esercito, impegnato nelle 
fasi conclusive della Seconda Guerra 
Mondiale. Vito spera di godersi qual¬ 
che giorno di tranquillità nella città 
dove è nato e cresciuto, ma il suo ri¬ 
torno a casa si rivela più movimenta¬ 
to del previsto. Prima l’incontro con il 
vecchio amico Joe Barbaro, che lo 
conduce in un bar e gli procura con 
una semplice telefonata un docu¬ 
mento di congedo, poi quello con la 
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cioneJL 

Pur avendo diverse caratteristiche in 
comune, Mafia ii si discosta da GTA sia 
neiio sviiuppo deii’avventura, decisa¬ 
mente più iineare, che nel realismo di ' 
alcune situazioni, quali le fasi di guida. 


Mafia liti porterà nel mondo della malavita 
organizzata nell'Immediato dopoguerra, tra 
inseguimenti, sparatorie e regolamenti di conti. 


madre, che lo informa delle difficol¬ 
tà economiche in cui versa la fami¬ 
glia e della necessità di recuperare 
in breve tempo una ingente somma 
di denaro. Vito, che non deve più 
tornare al fronte, si trova così co¬ 
stretto a chiedere nuovamente 
l’aiuto di Joe Barbaro, che lo intro¬ 
duce al mondo della malavita orga¬ 
nizzata e, con la promessa di facili 
guadagni, lo coinvolge in rapine, 
estorsioni, ricatti e vendette di ogni 
genere. 

Gli anni trascorsi dai primo 
episodio delia serie non hanno 
portato a clamorosi stravolgi¬ 
menti nelia struttura di gioco, 


che ripropone senza particolari in¬ 
novazioni tutti gli elementi caratte¬ 
ristici dei giochi d’azione con ele¬ 
menti free roaming. Vito si muove- 
rà nella città di Empire City armato 
fino ai denti, pronto a combattere 
contro membri delle gang rivali, a 
sfuggire alle forze dell’ordine e a 
terrorizzare gli ignari abitanti, tra¬ 
scinato da una trama che si dipana 
tra colpi di scena, scontri a fuoco, 
inseguimenti e lotte per il potere. 

La scelta da parte del team di 2K 
Czech di prestare particolare atten¬ 
zione allo sviluppo della storia è 
evidente negli intermezzi, in cui si 
susseguono eventi e dialoghi carat¬ 
terizzati da un discreto livello di 


violenza e volgarità. Mafia //ripro¬ 
pone quanto visto nelle classiche 
pellicole dedicate alla malavita or¬ 
ganizzata senza alcuna preclusione 
o censura, dando vita a uno spacca¬ 
to storico curato sin nei minimi det¬ 
tagli. Un notevole contributo alla 
creazione della giusta atmosfera è 
dato anche dalla città di Empire Ci¬ 
ty, con i suoi stretti vicoli che si al¬ 
ternano ad ampi viali, con zone in¬ 
dustriali che si affiancano a quartie¬ 
ri residenziali popolati di persone 
con cui è possibile interagire. Nelle 
sue scorribande tra le strade citta¬ 
dine, nello specifico, Vito può deci¬ 
dere di rapinare i passanti, ucciderli 
e rubare auto, correndo tuttavia il 
rischio di essere individuato dagli 
agenti di polizia. Mantenere un bas¬ 
so profilo ed evitare contatti con le 
forze dell’ordine è importante an¬ 
che nelle fasi di guida, dato che 


Una mitragliatrice è l’arma icJeale per 
regolare i conti con una gang rivale. Il 
tocco di classe finale? Una bella molotov 
per riscaldare la situazione... 






■ Gli spostamenti tra le vie di Empire City ì 
sono accompagnati da una colonna sonora , 
composta da oltre 250 brani d’epoca. J 

















































iTRUEjCRIME 


IL FUTURO DELLA MSlAUITA? 


■ Oltre a fare attenzione alle condizioni climatiche, 
nelle fasi di guida è importante non incorrere in 
infrazioni stradali per evitare problemi con la polizia 


Nel periodo di massimo splendore di Play¬ 
station 2, il genere delle “simulazioni crimi¬ 
nali” era particolarmente di moda, con diver¬ 
se software house che hanno provato a 
sfruttare la popolarità di GTA lanciando titoli 
quali True Crime, Il Padrino, Scarface, Tor¬ 
rente 3 e Just Cause. Su Playstation 3 il pa¬ 
norama è stato per un lungo periodo piutto¬ 
sto tranquillo, ma negli ultimi mesi abbiamo 
assistito in sequenza al lancio di Yakuza 3 e 
Just Cause 2, oltre alla conversione di GTA 
IV: Episodes from Liberty City. Il futuro riser¬ 
va titoli di sicuro interesse, quali un nuovo 
capitolo della serie di True Crime (al suo de¬ 
butto su PS3) e L.A. Noire, mentre ci auguria¬ 
mo che This is Vegas non sia destinato alla 
stessa fine di Hei$t, recentemente cancellato 
da Codemasters. Cambiando completamen¬ 
te ambientazione e periodo storico, ma rima¬ 
nendo comunque in un mondo in cui gli inse¬ 
guimenti e gli scontri a fuoco sono all’ordine 
del giorno, Read Dead Redemption di Rock- 
star sembra destinato a tradurre l’azione di 
GTA nel selvaggio West. 
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O commettendo delle infrazioni stra¬ 
dali sì corre il rischio di attirare l'at 
tenzione della polizia e di essere 
multati o, in caso di fuga, di essere 
1 protagonisti di un inseguimento 
F che può sfociare in un arresto. 


Terminato il tour cittadi¬ 
no e seguite le sequen¬ 
ze di intermezzo che 
introducono le mis¬ 
sioni, è il momento 
di entrare nel vi¬ 
vo del gioco, 
raggiun- 
cimen- 


L'awentura si sviluppa a Empire City, ispirata 
a diverse metropoli statunitensi, che si dipana 
per oltre 16 chilometri quadrati. 


to dell’obiettivo può avvenire sia a 
piedi che in auto, sfruttando un 
"navigatore satellitare” che indica 
la via da seguire. Le fasi di guida 
sono piuttosto semplici dal punto 
di vista strutturale, i controlli si limi¬ 
tano al classico acceleratore/freno, 
ma le differenze tra i vari modelli 
disponibili e la necessità di adattar¬ 
si alle condizioni meteorologiche 
garantiscono comunque una di¬ 
screta varietà. Decisamente più in¬ 
teressanti le sequenze d’azione, 
che si avvalgono di un sistema di 
copertura che permette di muover¬ 
si velocemente sfruttando la prote¬ 


zione di bidoni, casse, mobili e de¬ 
cine di altri oggetti. 

L’ambiente circostante non è 
utile unicamente come ele¬ 
mento di difesa, ma può essere 
utilizzato anche a proprio vantag¬ 
gio: far saltare in aria un’auto dietro 
cui sono nascosti dei nemici è solo 
una delle numerose opzioni dispo¬ 
nibili. Il ricco arsenale in dotazione, 
che comprende armi d’epoca che 
spaziano dalla leggendaria Tommy 
Gun alla Colt 1911, dall’MP40 all’M3 
Grease Gun, è l’ideale per ogni si¬ 
tuazione, tanto quelle in cui è ne- 


■a*» WHiwwfiT!! kwjuimBI 


La fine di agosto segnerà il ri¬ 
torno sui nostri schermi di True 
Crime, serie targata Activision 
che ha riscosso un discreto 
successo su PS2. in questa nuo¬ 
va avventura, ambientata neiia 
città di Hong Kong, interprete¬ 
rai ii ruoio dei detective Wei 


Shun e dovrai infiitrarti tra la 
malavita locaie per scoprire i 
plani della triade. Tra combat¬ 
timenti, sparatorie e insegui¬ 
menti, dovrai riuscire a mante¬ 
nere la tua copertura per avere 
qualche speranza di portare a 
casa la pelle. 
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aiià'ricchezza 

La trama del gioco si sviluppa In un pe¬ 
riodo di tempo ricco di eventi di portata 
storica. Conosceremo Vito nelle fasi con¬ 
clusive della Seconda Guerra Mondiale e 
saremo testimoni delle difficoltà econo¬ 
miche che coipirono gli Stati Uniti in se¬ 
guito al conflitto beilico. La situazione 
migliorerà con l’inizio degli anni ’50, pe¬ 
riodo di rinascita dell’intero paese che 
corrisponderà all’ascesa di Vito neila ge¬ 
rarchia delia criminalità organizzata. 


FINE ANNI '40 ’•* _ I 

La crisi economica è un elemento comune a mol 
ti nuclei familiari negli anni successivi aila Secon 
da Guerra Mondiale. Vito decide di risoivere i 
suoi problemi dedicandosi ad attività illecite. 


Gli anni 'SO sono stati un periodo di rinascita 
economica negli Stati Uniti, il ritrovato ottimismo 
e le migliori condizioni di vita si riflettono anche 
negli ambienti di gioco e nella colonna sonora. 


cessarlo agire con discrezione 
quanto quelle in cui è fondamenta¬ 
le disporre di una notevole potenza 
di fuoco. Tra esplosioni causate dal 
lancio di una molotov e proiettili 
che attraversano l’area di gioco, è 
importante tuttavia tenere sempre 
d'occhio le condizioni di Vito: se¬ 
guendo una tradizione ormai con¬ 
solidata, non sono presenti su 
schermo barre energetiche o altri 
indicatori, ma la salute del nostro 
protagonista è visibile con cambi di 
colore e apparizione di chiazze di 
sangue che ne segnalano il deterio¬ 
ramento. 


Atteso per la fine di agosto, 

Mafia //sembra destinato a bissare 
il successo del suo illustre prede¬ 
cessore. Pur essendoci limitati a un 
rapido giro tra le strade di Empire 
City e avendo affrontato una sola 
missione, le impressioni che abbia¬ 
mo ricavato dalla nostra prova so¬ 
no senza dubbio positive. Alla luce 
della struttura di gioco fondamen¬ 
talmente classica (ma non per que¬ 
sto banale), sono sufficienti sola¬ 
mente pochi secondi per entrare 
nel vivo dell'azione ed essere cattu¬ 
rati da una trama ben congegnata, 
a cui si affianca una realizzazione 


tecnica che contribuisce alla crea¬ 
zione di un'atmosfera unica. La cu¬ 
ra dei dettagli nella ricostruzione di 
case, auto e arredi è veramente no¬ 
tevole e si unisce a un accompa¬ 
gnamento sonoro di assoluto livel¬ 
lo, che si avvale di oltre 250 brani 
d'epoca in versione originale. Non 
ci resta che attendere la fine 
dell'estate per tornare nel mondo 
della malavita organizzata e scopri¬ 
re se Vito Scaletta ha tutte le carte 
in regola per primeggiare in un ge¬ 
nere in cui la concorrenza è desti¬ 
nata a diventare sempre più ag¬ 
guerrita. O 


Abbiamo appena posato il joypad 
dopo aver concluso il terzo episodio di 
Yakuza e già iniziano a circolare nu¬ 
merose voci relative al quarto capitolo 
della serie, atteso per l’anno prossimo. 
Ancora una volta il gioco sarà ambien¬ 
tato nel bassifondi di una città nippo¬ 
nica, con nuovi miniglochi e quattro 
personaggi controllabili. 


L.A. MOIRE 


ROCKSTAR 


La città di Los Angeles sarà II teatro 
delle avventure di Cole Pheips, de¬ 
tective impegnato nella risoluzione di 
crimini particolarmente efferati. 

Tra prove da raccogliere e sospetti 
da Interrogare, il nuovo titolo di 
Rockstar (in uscita In autunno) si svi¬ 
lupperà con un ritmo completamente 
diverso da GTA. 
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della perLCulatiglamiconum 


All’ingresso dell’ultima curva, quel maledetto chea- 
ter del mio amico Xyz (il nome è omesso per evita¬ 
re rappresaglie verbali) prova a sorpassarmi all’in- 
terno. Tento subito di respingevo stringendo la tra¬ 
iettoria, ma lui inizia a speronarmi ripetutamente 
suila fiancata, insultandomi al contempo In cuffia, 
fino a scaraventarmi contro il guardrail. Non appena 
perdo velocità, lui riconquista il centro pista, supe¬ 
randomi di slancio mentre mi sbeffeggia con un 
trash talk degno di un teenager americano. Non cl 
penso un istante. Premo il grilletto ed esplodo fron¬ 
talmente uno Shunt. L’impatto è perfetto. Il grovi¬ 
glio di iamiere che sorpasso appena prima del tra¬ 
guardo fino a qualche secondo fa era la sua auto. In 
assoluta calma, gli spiego in tre parole come 
funziona la vita. Ora devo solo 

ricordarmi di scattare 
una 


Molto si può scrivere di Blur, Tuitimo racing game di 
Bizarre Creations, ma non che sia un gioco origina¬ 
le. Al contrario, il titolo Activislon non è altro che un 
potentissimo mashup: un ibrido che incrocia l’anima 
arcade di Project Gotham Racing con gli scontri a 
colpi di power up di Super Mario Kart, aggiungendo 
qualche milione di micro-obiettivi ispirati a Need for 
Speed: Shift. Eppure, nel suo piccolo Biur è un gio¬ 
co rivoluzionario. Il motivo? La funzione di integra¬ 
zione con Facebook e Twitter, che permette, diret¬ 
tamente dalle schermate di gioco, di condividere 
sul social network ogni genere di contenuto. Status, 
sfide, achievement, fotografie. Magari aggiungendo 
in calce il proprio commento personale. Un clic sul 
tasto et voilà: un amico viene Invitato a sfidarci in 
pista, con un bel messaggio pubblico su Facebook 
che tutti i nostri contatti potranno ieggere. 

È vero, a molti la possibilità di condividere contenu¬ 
ti sui sociai network è sembrato poco più che uno 
stratagemma pubblicitario. Per quanto mi 
riguarda, invece, rappresenta 
una nuova tappa 

su con- 

capa- 

^ cità di 


cita ai 


far evoivere uno degli elementi chiave dell’espe¬ 
rienza videoiudica: la perculatio amicorum. Per 
“perculatio amicorum” Intendo quella genetica 
Inclinazione, di origini antiche come l’uomo, a 
schernire ferocemente il proprio avversario, attra¬ 
verso motti ironici e provocazioni sarcastiche. 
Oppure, più modernamente, attraverso un originaie 
trash talk. Tutto è valido: da azioni reali (gesto del 
saluto) ad azioni virtuali (pratica dei teabagging), 
passando per l’invio o condivisione di testi, foto o 
video con carattere diieggiante. Esattamente come 
oggi è possibile fare In Biur. 

È straordinario, in questo senso, come ia percuiatio 
amicorum, pulsione primaria di qualsiasi videogio¬ 
catore che si rispetti, sia stata finora sottovalutata 
dagli sviluppatori di videogiochi. Chat, ranking o 
achievement sono tutti strumenti che hanno amplia¬ 
to il modo di confrontarsi con i propri compagni di 
merende, ma quasi sempre nei termini del “politica 
mente corretto’’. Raramente i videoglochi hanno 
offerto la possibilità di schernire professionalmente, 
come si conviene a un gruppo di amici, con la raffi¬ 
natissima Ironia di cui sono capaci solo I grandi 
campioni della percuiatio. Perché è questa la realtà 
del videogioco. A nessuno (o quasi) interessa il 
social gaming. Non c’è nulla di sociale nel vldeogio- 
co, se per “sociale” intendiamo l’istinto primario a 
riunirsi in gruppo con approccio amichevole. Il vlde- 
ogioco è conflitto, ordinarla battaglia per la soprav¬ 
vivenza virtuale, da risolvere nel modo in cui si 
risolvono I migliori conflitti tra amici: cum percuia¬ 
tio. Se il mercato comprenderà l’importanza di que¬ 
sto “valore sociale”, per I videogame potrebbe 
aprirsi una nuova stagione di gloria. Una stagione in 
cui tutti potranno vivere il conflitto virtuale con la 
professionalità che gli spetta. E in cui io, uberpro, 
potrò finalmente sbeffeggiare tutti voi, niubboni, 
con ancora più classe. Nave a nice day, losers! 


ivan Fuico 
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■ LOSTPLANET2. L’azione più avvincente, anche e soprattutto in coop. ■ MODNATION RACERS. La filosofia di LittleBigPlanet nelle corse di kart. ■ ALPHA PROTOCOL. Azione, ruolo e una totale libertà d'azione e di scelta. 



Le migliori uscite testate a fondo per te 


B SCUSISSIML SCUSISSIME... 


■ Metal Gear Sona: Peace Walker e un 
vero must per tutti i possessori di PSP... 
non comprarlo dovrebbe essere illegale! 


3D Dot Game Heroes .4 0 

Alpha Protocol.42 

Backbreaker.67 

Dante's Inferno: St. Lucia Edition .. 67 

Dead to Rights Retribution.68 

Iron Man 2 .50 

Lost Planet2 .36 

Modnation Racers.46 

Prince of Persia Le Sabbie Dimenticate ... 3 8 

The Last Rebellion.67 

UFC2D1D .78 


Dead or Alive Paradise.67 

Iron Man 2 .50 

Mondiali FIFA Sudafrica 2D1D .67 

ModNation Racers.67 

Metal Gear Solid Peace Walker... 7 2 
Naruto Shippuden: 

Ultimate Ninja Heroes 3. 76 


■ ERRATA CORRIGE: Contrariamente a quanto 
indicato nella recensione pubblicata su PG 54, la 
risoluzione massima di Red Dead Redemption è di 
720P, e non 1080P. Ce ne scusiamo con gli interessati. 


A ncora storditi dallo spettacolo messo in scena da Hideo Kojima sul piccolo palcoscenico di 
PSP, non proviamo nemmeno a usare queste righe per parlarti dell’ultima opera del Som¬ 
mo. Piuttosto, preferiamo fare atto di contrizione su uno spiacevole inconveniente, un caso 
drammatico, una vergogna nazionale: nella rece di Alpha Protocol, a pagina 42, troverai alcune 
foto (perlopiù nei box) tratte dalla versione Xbox 360 del gioco. Ci tenevamo a precisarlo, 
magari approfittando per spiegarti due cose sul nostro lavoro. Cominciamo dalle spiegazio¬ 
ni: il cane ci ha mangiato la scheda che usiamo per prendere le immagini dai giochi. 

Non è proprio proprio così, ma diciamo che nel turbinio di sfighe reda¬ 
zionali, a un certo punto ci siamo trovati tecnicamente impossibilitati 
a "catturare” le ultime immagini della recensione, e ci siamo trovati 
davanti a un bivio: usare le foto fornite dalle case, oppure ovviare 
al problema con immagini della versione 360 fatte da un colla¬ 
boratore. Trattandosi di menu e dialoghi, la scelta è stata 
semplice, considerato che la natura delle immagini non 
rischia in alcun modo di falsare la tua percezione della 
grafica del gioco. Ma magari la domanda ti verrà lo 
stesso: perchè ritenete tanto importante usare im¬ 
magini fatte da voi, immagini di gioco reali, immagi¬ 
ni di gioco della versione provata? Una parola: ri¬ 
spetto. Non solo perchè ci teniamo a dimostrarti che i 
giochi li proviamo per davvero, e a fondo, ma soprat¬ 
tutto perchè le immagini fornite dalle case (amiche¬ 
volmente chiamate “bullshot”, e lasciamo perdere 
cosa significhi) non sono praticamente mai una ver¬ 
sione fedele di quello che è il gioco, nè in termini di resa 
grafica (risoluzione pompata, immagini pesantemente ritoc¬ 
cate) nè in termini di impostazione (è uno sparatutto in prima o in terza 
persona?). Se ti sembra uno sbattimento mai visto prendere 700 imma¬ 
gini per quattro pagine di recensione di Peace Walker, hai ragione. Non 
è un caso che ormai lo facciano una manciata di riviste al mondo. Ma fai 
un esperimento: cerca le foto del tuo gioco preferito sul suo sito uffi¬ 
ciale, e poi confrontale con quelle della nostra recensione. Quale dipin¬ 
ge un quadro più veritiero del gioco? Ecco, ora hai capito perchè ci 
sbattiamo tanto per cose un po’ fuori moda, e il perchè sentivamo di 
doverti delle scuse... 


I nostri voti 


Per valutare i giochi utilizziamo una scala da 0 a 100. Ovviamente, più alto è il voto, migliore è il 
gioco analizzato. Scendendo nel dettaglio... 


0-49 

50-59 

60-69 

70-79 

80-89 

90-94 

Insoddisfacente. 

Appena 

Discreto. 

Interessante. 

Molto 

Sensazionale. 

Alla larga. Difficilmente 

sufficiente. 

Un gioco decoroso, 

Da provare, e non 

interessante. 

Un titolo da avere, 

troverai roba simile sulle 

Solo per fan 

sia pur minato da 

solo peri fan del 

Uno dei migliori 

ameno che non odi 

nostre pagine... 

sfegatati. 

difetti evidenti. 

genere. 

giochi del suo genere. 

il genere. 


95-100 

Capolavoro. 

Imprescindibile. 
DEVE essere tuo a 
ogni costo. 



Questo simbolo 
indica un prodotto consi¬ 
gliato dalla redazione di 
PlayCeneration. 

Questo simbolo indica un 
prodotto consigliato da 
PlayCeneration per il rap¬ 
porto qualità/prezzo. 



PECI 

Il codice di autoregolamentazione PECI indica l'età consigliata 
e descrive i contenuti di un gioco mediante questi simboli: 1 

ETÀ 

CONSIGLIATA 

• ‘ CONTENUTI 
■ OISCRIMINANTI 

a 

LINGUAGGIO 

DROGHE VOLGARE 


SESSO 

ESPLICITO 

0 

SCENE CONTENUTI 

SPAVENTOSE l'JJ VIOLENTI 

GIOCO ETÀ GIOCO 

D'AZZARDO IN RETE 
















































■ Lost Planet 2 è il sequel di un action 
game futuristico che arrivò su PS3 un paio 
di anni fa per mano di Capcom. 


Cenere 


^ARATUTTO 


Sviluppatore 


CAPCOM 


Produttore 


Uscita 


DISPONIBILE 


Prezzo 


ITALIANO 


Parlato 


INGLESE 


Risoluzione massima 


Installazione 


Giocatori 


Online 


Salvataggi 

IN PUNTI PRECISI 


Sito Web 


VWW.L0STPLANET2CAME.CDM’'VVVVW. 

L0STPLANET2CAME.CDM 


DAZIONE SOTTO ZERO SI FA ROVENTE 


Lost Planet 2 


Se il primo LostPlanett\ ha lasciato un po' freddino, forse 
che il pianeta E.D.N. IN ha ora in serbo ti riscalderanno... 


A zione frenetica, armi 
pesanti, mostri colos¬ 
sali e l'inconfondibile design 
Capcom non sono riusciti a 
elevare il primo Lost Planet 
dalla massa degli sparatutto 
in terza persona: troppi e 
troppo gravi i difetti, da 
quelli grafici, eredità di una 
conversione svogliata, a 
quelli narrativi, con una sto¬ 
ria a tratti demenziale, per fi¬ 
nire con quelli di design, co¬ 
me i controlli irrazionali. 


Dall'uscita del primo capito¬ 
lo sono ormai passati quasi 
due anni, ma Capcom pur¬ 
troppo non sembra aver fat¬ 
to tesoro dell'esperienza 
passata. 


za. Già riguardo alia trama 
emergono ì primi sintomi 
della cocciutaggine di 
Capcom; invece di dare una 
sterzata verso una storia de¬ 
gna di questo nome, sempli¬ 
cemente ha spezzettato il 
tutto in irrilevanti microsto¬ 
rie basate sulla lotta tra fa¬ 
zioni. Non esistono veri pro¬ 
tagonisti: tutti sono dimenti- 
cabilissime comparse. Con 
altrettanta incomprensibile 
noncuranza Capcom ha la¬ 


sciato inalterati i 
controlli, renden- 
do irrazionalmen- 
te problematiche 
azioni fondamentali co¬ 
me tuffarsi 0 usare il fucile a 
energia termica per curare i 
compagni, e confermando 
l'impossibilità di aggrapparsi 
durante i salti. 


Lost Planet 2 è ambientato 
IO anni dopo ii primo capi- 
toio. Su E.D.N. Ili, i muta¬ 
menti climatici hanno dato 
origine a foreste e addirittu¬ 
ra deserti in cui dovrai com¬ 
battere per la sopravviven¬ 


L’azione, fortunatamente, è 
intensa e divertente: come 
nel primo Lost Planet, lespa- 


Q COSI SI SOPRAVVIVE NEL "NUOVO" PIANETA E.D.N. IN 


■ Le otto fazioni di pirati 
dello spazio sono ben 
caratterizzate graficamen¬ 
te, ma non altrettanto 
narrativa mente. 


i/SPARA SENZA SOSTA. Se non 

abbatti nemici, non otterrai l’energia per 
l’armonizzatore che serve a recuperare la 
tua vitalità. Mors tua, vita mea. 


£/ NON SEi SOLO. Sarai sempre 
accompagnato da altri tre soldati 
controllati dalla console... Ma è meglio 
giocare con degli amici. 


Z/ NEMICI GIGANTI. In Lost Planet 
2 avrai di nuovo a che fare con nemici 
dalle dimensioni colossali. Per batterli, 
dovrai coordinarti con i tuoi compagni. 
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SPARATORIE INTENSEDA 

CONDIVIDERE CON GLI AMICI 

combattimenti frenetici di Lost Pianeti 
guadagneranno di più, se giocati in compa¬ 
gnia, sia essa cooperativa o competitiva. 


■ Potrai sbloccare skin di personaggi di altri giochi, come Wesker di 
RE 5. gli Helghast di Killzone, o i cacciatori di Monster Hunter. 


■ Potrai personalizzare il tuo alter-ego a piacimento: cambiare le parti 
del suo equipaggiamento, le armi, le protezioni... 




ratorie raggiungono 
l’apice dell’in¬ 
tensità negli 
scontri con i 
boss di fine 
livello. 
Peccato 
che questi 
siano palesemente pensati 
in funzione della modalità 
cooperativa per quattro gio¬ 
catori, con le lA alleate che, 
incapaci di sostituire mini¬ 
mamente i giocatori uma¬ 
ni, fanno a gara per prende¬ 
re di testa le granate lancia- 


Lost P/anet 2 offre una maggiore 
varietà di scenari, armi e nemici 
rispetto ai primo capitoio. 


te 0 coprirti la visuale al mo¬ 
mento sbagliato. Boss come 
quello del secondo o del ter¬ 
zo livello richiederanno an¬ 
che 40 minuti di sudore e la¬ 
crime, giocando in singolo... 
Una volta che ti sarai colle¬ 
gato Online, però, il titolo 
guadagnerà enormemente: 
la Campagna in coop diven¬ 
terà infatti intensa e diver¬ 


tente, e il multiplayer com¬ 
petitivo per 16 giocatori (do¬ 
tato peraltro di un sistema dì 
guerra persistente stile 
MAG) ti terrà impegnato per 
settimane, grazie alle possi¬ 
bilità di personalizzazione e 
al sistema di ricompense. 

Anche il comparto grafico 
è eccellente, soprattutto 


per quanto riguarda il de¬ 
sign dei nemici e la realizza¬ 
zione degli scenari (gli in¬ 
terni lasciano invece un po’ 
a desiderare) e i combatti¬ 
menti risultano tanto frene¬ 
tici quanto spettacolari, 
purché vengano giocati in 
compagnia. Se cerchi un 
gioco d’azione da giocare 
con gli amici, non dovresti 
scartare l’dea dì fare un sal¬ 
to nel lontano mondo E.D.N. 
IN. Ma se sei un lupo solita¬ 
rio, passa tranquillamente 
oltre. O 



■ Il Pianeta E.D.N. Ili è molto cambiato, negli anni. Le lande gelate hanno 
lasciato il passo a Inospitali deserti. Intricate foreste e zone sommerse. 


■ Ogni scenario offre un gran numero di mini obiettivi da portare a 
termine. In base al numero di medaglie, riceverai un voto a fine livello. 



TAVOLO PER QUATTRO. Potrai giocare 
la Campagna di LP insieme a tre amici (Onli¬ 
ne) per raggiungere insieme la fine del gioco. 







SPLIT SCREEN. Puoi giocare la Campagna 
offline In compagnia di un altro giocatore. Me¬ 
glio avere uno schermo abbastanza grande... 



BATTAGLIE ONLINE. Non mancheranno le 
frenetiche battaglie per 16 giocatori, da com¬ 
battere nelle numerose mappe a disposizione. 


» PRECI 

D ie armi, il design di mech e personaggi, 
l’azione in cooperativa. 

» DIFETTI 

D irama inesistente, lA dei compagni 
mediocre, diverte solo in compagnia. 


Ti piacerà 0 di... Ti piacerà ^ di... 



70 


» GRAFICA 

82 Ottima sotto il profile del de¬ 
sign, ma sgradevolmente “sporca”. 


» SONORO 

Discreta colonna sonora, buoni effetti, 
doppiaggio mediocre e solo inglese 


» DIVERTIMENTO 

Media tra la pessima esperienza in 
singolo e l’ottimo multiplayer. 



» LONGEVITÀ 

Completarlo non richiede moltis¬ 
simo, ma è molto rigiocabile 

Capcom ha Ignorato I difetti del 
primo, ripensando II gioco solo In 
funzione del multi. Scelta discuti¬ 
bile, che Infatti non ha pagato. 
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Prince of Persia Dimenticate 

La saga Ubisoft fa un passo indietro per farne due avanti. 0 almeno, questa 
sarebbe la lodevole intenzione... 


Il protagonista torna al castello del fratello 
Mallk, solo per trovarlo assediato da un 
esercito nemico. Dovrà lottare contro un 
antico demone (e la telecamera del gioco). 


T ra un Assassin'sCreed 
e l’altro, Ubisoft si pren¬ 
de una pausa e riporta su 
PS3 il suo principe acro¬ 
bata in un’avventura che, 
cronologicamente parlan¬ 
do, si pone tra Le Sabbie 
del Tempoe Spirito Guer¬ 
riero. Giunto nel regno di 
suo fratello Malik, il Principe 
trova un comitato d’acco¬ 
glienza poco simpatico, 
composto da un esercito ne¬ 
mico guidato dal demone 
Ratash. Per regale responsa¬ 


bilità, toccherà a lui correre, 
saltare e piroettare in lungo 
e in largo per recuperare i 
due pezzi di un sigillo magi¬ 
co in grado di fermare la ca¬ 
tastrofe. 

Dopo rìntermezzo del Prin¬ 
ce of Persia “alternativo” 
uscito nel 2008, che aveva 
portato novità non proprio 
gradite ai fan, come la so¬ 
stanziale impossibilità di 
morire, la saga riprende la 
struttura classica, fatta di 


□ AZIONE NEL DESERTO 


piattaforme, combattimenti 
ed enigmi da risolvere con 
l’uso di vari poteri magici. 
Poteri che andranno dal 
classico “rewind” del tempo 
a congelare l’acqua per 
usarla durante le tue acro¬ 
bazie fino ad abilità pura¬ 
mente offensive come evo¬ 
care fuoco, vento o terra. 
Peccato però che, al di là di 
qualche buona idea connes¬ 
sa per lo più al Potere del Ri¬ 
cordo, le abilità non aggiun¬ 
gano pressoché nulla alla 


PIATTAFORME. Rappresen¬ 
tano la totalità del gioco e vi 
costringeranno a fare continue 
acrobazie. 


' COMBATTIMENTI. Il Principe si 
confronterà spesso con orde di nemici, 
che potrà affrontare con molte mosse e 
combo. 


struttura dei vecchi giochi 
PS2. In effetti, è proprio que¬ 
sto il problema centrale del 
gioco: se i pregi sono tutti 
“ereditati” dai vecchi capito¬ 
li (scenari esotici, buon equi¬ 
librio tra combattimenti e 
platform, spettacolarità), 
questo nuovo capitolo non 
solo non aggiunge nulla alla 
formula, ma a tratti sembra 
si sforzi di peggiorarla. Tele¬ 
camere ballerine (in un gio¬ 
co ad alto tasso di salti...), ri¬ 
sposta ai comandi lenta. 


ENIGMI. Per la maggior parte si 
tratta di azionare ingranaggi e Inter¬ 
ruttori di vario genere, fino a trovare il 
modo per continuare. 


IL PRINCIPE CONTRO U ESERCITO DI SABBIA 
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■ Il Principe di Persia torna a fare acrobazie su 
PS3 in un’avventura che non ha nulla a che 
vedere con II film uscito recentemente al cinema. 


























■ Razia, regina dei djinn, sarà ia tua unica alieata nei corso dei gioco. ■ Uccidendo i nemici, guadagnerai punti che ti permetteranno di 

Ti donerà nuovi poteri e ti sveierà aicuni retroscena delia storia. potenziare attacchi, magie ed energia del Principe. 



■ Il motore grafico di AC II fa il suo dovere, 
ma traspare lo scarso impegno profuso per 
modellazione di scenari e personaggi. 




DOMINIO DELL'ACQUA. Cascate, 
zampilli e colonne d’acqua possono essere 
ghiacciate per utilizzarle a tuo piacimento. 



SALTI SPECIALI. Di fronte a baratri 
troppo ampi, puoi usare i nemici, per 
ottenere un piccolo aiuto. 



La difficoltà del gioco non è molto 
elevata, e la durata deM'avventura non 
supera le 10 ore, extra inclusi. 


grafica al di sotto degli stan¬ 
dard delle produzioni recen¬ 
ti e longevità limitata (8 ore 
circa, con l’unico extra rap¬ 
presentato da una modalità 
sopravvivenza sbloccabile) 
lasciano perplessi sull'op¬ 
portunità dell'operazione. A 
tratti viene da pensare che 
sarebbe stato meglio realiz¬ 
zare una “Prince of Persia 
Collection” in HD. 

Per quanti difetti possano 
esserci, nel complesso il gio¬ 
co non è sgradevole: l’azio¬ 


ne classica della serie è sem¬ 
pre solida e divertente, so¬ 
prattutto grazie all’ottimo 
design delle stanze-enigma. 

I combattimenti, d’altro can¬ 
to, non riescono mai a con¬ 
vincere davvero: da un lato 
abbiamo il lodevole tentati¬ 
vo di dargli spessore con un 
sistema di combo rinnovato, 
la possibilità di potenziare le 


tecniche magiche e un gran 
numero di nemici su scher¬ 
mo, dall’altro vanno segna¬ 
late IA dei nemici appena 
abbozzate, la già accennata 
risposta ai comandi pachi¬ 
dermica, e la scarsa utilità 
dei poteri. Non aiuta inoltre 
un doppiaggio poco convin¬ 
to, e una caratterizzazione 
del protagonista che lo ren¬ 


de irrimediabilmente insop¬ 
portabile a ogni battuta. 

In sostanza, la scelta di 
Ubisoft di tornare alla 
struttura delle serie PS2 è 
condivisibile, ma pare chia¬ 
ro che lo sforzo produttivo 
e di design dietro Le Sab¬ 
bie Dimenticate sia più vi¬ 
cino a quello di un gioco su 
licenza che a un titolo di 
primo piano. C’è solo da 
sperare che la saga si rita¬ 
gli lo spazio e le risorse che 
merita in futuro. O 



■ Le acrobazie come la corsa sul muro rappresenteranno i momenti più 
emozionanti del gioco... e a volte i più difficili. 



■ Le battaglie verranno combattute contro orde di (stupidissimi) 
nemici, ma raramente avrai problemi ad avanzare. 



» PRECI 


D II buon design degli enigmi ambientali, il 
mix equilibrato tra platform e azione. 


» DIFETTI 


O Piuttosto corto, pochissimi boss, controlli 
lenti, telecamere “ribelli”. 


Ti ni.rora Arti Ti rìisro^a Arti 



77 

70 

77 


» GRAFICA 

Se è vero che il motore è quello di AC 
II, qualcosa non va con la “benzina”. 

» SONORO 

Doppiaggio (svogliato) in italiano, 
musiche sotto tono. 


» DIVERTIMENTO 

Le acrobazie sono divertenti, ma i 
combattimenti sono facili e monotoni. 


» LONGEVITÀ 


Non rimarrai con il Principe per più di 
10 ore e gli extra sono pochi. 



Un’avventura trita nella struttura e 
tirata via nella realizzazione. L’idea 
di tornare al passato è buona, ma la 
produzione non è degna della saga. 
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■ JD Dot Game Heroes è un GdR d’azione 
nel quale dovrai salvare il regno di Dotnia 
a colpi di spada e magia. 





UN OMAGGIO Al GDR DEI BEI TEMPI ANDATI 


□ UNEROECONUNA^^jr^ 
MISSIONE DA COMPIERf^ 


3g) Dot Game Heroes 


Sono stati giochi come ZeldaoAlundraa porre le basi del GdR action, titoli 
ai quali si rende omaggio con molta ironia... e faccia tosta. 


A nno dopo anno, Atlus 
si è imposta come 
unica, vera rivale di Square 
Enix nel campo dei GdR. 

Un successo cementato da 
titoli originali e di altissima 
qualità come Demon’s 
Souts la serie Persona. Il 
titolo più insolito in assolu¬ 
to, però, è sicuramente 3D 
Dot Game Heroes, un'av¬ 
ventura che rende omag¬ 
gio ai GdR d’azione degli 
anni 80. 


pose quindi le sue armi in 
un luogo sacro e, per mol¬ 
to tempo, migliaia di turi¬ 
sti hanno potuto visitare il 
regno indisturbati, attrat¬ 
ti dalla sua leggenda. Tut¬ 
tavia, con l’avvento del 
3D, i mondi 2D persero 
fascino, e così il re, nel 
convertire il regno al 3D, 
liberò per errore il Male. 
Queste le ironiche basi 
di un divertito omag- i 
gio al genere che tra 
una battuta e una 
citazione affettuo- 
sa, riprende tutti i 
clichè dei GdR anni 
80: l’inizio in una 


locanda, l’arrivo a palaz¬ 
zo, il sovrano che ti rac¬ 
comanda di visitare sei 
templi per recuperare le 
reliquie sacre e rin¬ 
chiudere così il Re 
Oscuro... ti ricorda 
Ze/da? Dovrebbe, per¬ 
ché in effetti a tratti il 


titolo Atlus è al limite del 
plagio. Ogni tempio offre 
un’intricata mappa piena 
di trappole, 
interruttori, 
scrigni na- 
e mo- 
. stri... oltre 


^ SALVA DOTNIA! Esplora i sei templi per 
riunire le sei sfere e Imprigionare di nuovo II Re 
Oscuro superando nemici, enigmi... 


Z/ MIGLIORA IL TUO EQUIPAGGIAMENTO. 

Combatti con armi di ogni genere (boomerang, bom¬ 
be...) per poter accedere a nuove zone delia mappa. 


Molto tempo fa, un eroe 
leggendario sconfisse il 
Re Oscuro e liberò il re¬ 
gno di Dotnia. L'eroe de- 


■ Il mondo di gioco è stato 
ricreato con enormi “pixei” 
tridimensionaii: eroi, nemici, 
oggetti... ogni cosa. 


Z/ SORRIDI! li gioco rende omaggio a 
classici come Zelda, con tanto di fanfara quando 
scopri un segreto. 
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» IL MEGLIO DEL GDR 

D'AZIONE 

Non lasciarti ingannare dal suo aspetto o 
dallo sviluppo di gioco: 3D Dot Game 
Heroes è un titolo pieno di sorprese... 


■ Percorri labirinti, sotterranei e ogni genere di ambiente esistente, 
come in qualunque GdR d’azione. 


■ I riferimenti ad altri GdR sono abbondanti e ci sono citazioni perfino 
da Demon’s Souis o Zelda (prova a colpire ripetutamente le galline...). 



■ La tua spada può raggiungere 
dimensioni esagerate, finché avrai la barra 
della salute piena. Potrai eseguire attacchi 
di vario tipo, come le spazzate circolari. 


W -^ 

tT MAP GUARD * MENU O DASH 

r 





BOSS DI FINE LIVELLO. Serpenti o in¬ 
setti giganti sono solo esempi e per batterli 
avrai bisogno di combinare armi e artefatti. 



SALI DI LIVELLO! Potrai ottenere vari tipi 
di spade che potrai far salire di livello, aumen¬ 
tandone dimensioni e alterandone la forma. 



LABIRINTI. Esplora sale piene di 
trappole, nemici, interruttori, scrigni 
nascosti... e alla fine trova II boss finale. 




mancabile boss a prote¬ 
zione della sfera. 

Per superarli dovrai otte¬ 
nere armi e artefatti ma¬ 
gici come archi, bombe, 
stivali della velocità, che 
oltre a metterti a disposi¬ 
zione degli incantesimi, 
spesso ti permetteranno 
di superare degli enig¬ 
mi ambientali. Tutto 
molto classico. Non 
mancano i potenzia¬ 
menti per l’equipag¬ 
giamento, le missio¬ 
ni secondarie, segreti 


tento noterà riflessi, effetti 
di luce e ombra e dettagli 
d’alto livello. Musica ed 
effetti non sono da meno, 
molto simili in apparenza a 
quello che si sentiva nelle 
versioni 8 bit, ma più ela¬ 
borati. Ad aggiungere lon¬ 
gevità al titolo un editor di 
personaggi. Se non hai 
problemi con l’inglese (e, 
se sei uno dei veterani al 
quale il gioco punta, non 
può essere così), JD Dot 
Game Heroes è un titolo 
ghiotto. O 


3D Dot Carne Heroes ritorna alle origini 
dei GdR, ma con un aspetto moderno e 
ironico al tempo stesso. 


di ogni genere, minigio¬ 
chi, trofei e, soprattutto, 
tanto umorismo. Il risulta¬ 
to è un titolo che farà sor¬ 
ridere i giocatori “vetera¬ 
ni” che seguono il genere 
da tanto, ma potrebbe 
piacere anche ai giocatori 
meno navigati, grazie a 
un livello tecnico non in¬ 
differente. 


Il gioco offre una struttu¬ 
ra 2D stile anni 80, ma con 
grafica 3D, formata da “pi- 
xelloni” tridimensionali 
che vanno in pezzi quando 
un nemico viene abbattu¬ 
to o un oggetto distrutto 
(cosa possibile con piante, 
scrigni, vasi...). La grafica è 
semplice solo in apparen¬ 
za, dato che un occhio at¬ 



■ Riflessi, effetti di luce... in generale il giocn è graficamente molte 
gradevole e potrai anche catturare schermate! 


■ Il gioco offre molti eroi tra i quali scegliere, ma con l’editor potrai 
creare qualunque cosa e animarla. 


f 



» PRECI 

È la cosa più simile a Zelda che vedrai su PS3... 
ma con una grafica migliore e tanto umorismo. 


Q 


A 


» DIFETTI 


O È in inglese e le animazioni sono troppo 
semplici, in stile anni 80. 




Ti piacerà 


80 

84 

89 


» GRAFICA 

Simpatica e colorata, ma un po’ 
semplicistica. 

» SONORO 

Pieno omaggio agli effetti e alla musi¬ 
ca anni 80... con ciò che ne consegue. 

» DIVERTIMENTO 

Labirinti, enigmi, combattimenti, 
livelli... più GdR classico di così... 

» LONGEVITÀ 


La storia dura 10-15 ore, e poi ci sono le 
missioni secondarie. 



Un gioco di ruolo vecchio stile 
riproposto oggi, con qualche 
piccola chicca tipica di quelli 
moderni. Adatto ai nostalgici. 


J 
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SOTTERFUGIO. Disattiva allar¬ 
mi, evita teiecamere di sorvegiianza 
ed elimina i nemici senza farti notare. 
L'oscurità e il silenzio sono tuoi alleati. 


Z/ ELEMENTI DA GDR. Piena 
libertà decisionale per portare la 
trama dove desideri, in base alle 
scelte che farai durante il gioco. 


IL SUO NOME È THORTON... MICHAEL THORTON 


Alpha Protocol 


Licenza di uccidere? Ancora meglio: licenza di scegliere come agire! Sarai un perfetM.B^, 
un genio dei computer, o un mercenario abituato a devastare tutto quello che incontraci 


S olid Snake, James 
Bond, Sam Fisher, 
Ethan Hunt, Jason Bou- 
rne... innumerevoli video¬ 
giochi hanno reso omag¬ 
gio alle spie, celebrando¬ 
ne tanto il lato action che 
lo stealth o il lato più av¬ 
venturoso. Sega e Obsi- 
dian aggiungono ora un 
altro agente alla lista: il 
suo nome è Michael Thor- 
ton, un agente sotto co¬ 
pertura che, senza poter 


ovviamente contare su 
nessun appoggio ufficia¬ 
le, dovrà sventare una co¬ 
spirazione nella quale 
niente di ciò che appare 
corrisponde al vero... op¬ 
pure sì? 

Alpha Protocol è un gio¬ 
co d’azione con molte ca¬ 
ratteristiche da GdR (o il 
contrario, se preferisci). 
Dopo aver finito la prima 
missione, che ti serve da 


tutorial, scoprirai che sei 
stato tradito dai tuoi stes¬ 
si superiori e a partire da 
lì, a seconda delle deci¬ 
sioni che prenderai, la tra¬ 
ma potrà avviarsi lungo 
una strada piuttosto che 
l’altra. Pur avendo ordini 
precisi, potrai scegliere 
come svolgerli, a seconda 
di gusti ed equipaggia¬ 
mento. Naturalmente in¬ 
contrerai un sacco di per¬ 
sonaggi con i quali intera 


gire: potrai sce- I 

gliere se fidarti di I 

loro o eliminarli, e 
ogni tua azione avrà 
conseguenze concrete 
sulla storia. In una mis¬ 
sione, per esempio, ti 
verrà ordinato di eli¬ 
minare un trafficante 
d'armi: a seconda 
delle tue azioni, po¬ 
tresti scoprire che 
non è cattivo come 
sembrava e potre- 


Q COMBATTIMENTO, STEALTH E GDR (MESCOLATI, NON AGITATI) il 


mm 
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AZIONE. Alternerai sparatorie e 
corpo a corpo (quest’ultimo un po’ 
troppo efficace) e userai gli elementi 
dello scenario come copertura. 


PlayCeneration 




■ Alpha Protocol e un gioco d’azione con elementi ruolistici realizzato 
da Obsidian, che ha creato titoli come Neverwinter NIghts 2, KOTOR 2. 
Al momento il team è al lavoro su Fallout: New Vegas. 


m Potrai modificare ogni 
cosa di Thorton: aspetta, 
armi, equipaggiamento... 
Ogni scelta si rifletterà 
nel gioco. 






























E CREA LA TUA SPIA 
PERFETTA 


Alpha Protocolti permette di cambiare og¬ 
ni aspetto dei tuo personaggio, sia estetico 
che riguardante le sue capacità e attitudini. 



■ Oltre a un vasto arsenale, potrai contare su 
tecniche di combattimento corpo a corpo. Di fatto, 
queste saranno più efficaci di un fuciie d’assalto 
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■ Ci sono minigiochi per forzare le serrature, hackerare 
i computer, disattivare allarmi... ma tutti molto simili. 


■ Le missioni si svolgeranno a Roma, In Russia, in Medio Oriente... e 
jli scenari sono molto vari (basi militari, yacht, ville...). 


■ Anche se la furtività sarà molto utile, non ti aiuterà in situazioni 
particolari (come quando devi affrontare un carro armato)... 


ESPERIENZA. Nelle missioni guadagne¬ 
rai esperienza che potrai usare per miglio¬ 
rare le abilità o per guadagnarne di nuove. 


SPECIALIZZAZIONI. Ad un certo punto 
del gioco, potrai specializzare Thorton, facen¬ 
dolo: spia, ingegnere, commando o agente. 


essere migliorati tramite 
l’esperienza. Come in un 
GdR, potrai sviluppare e 
migliorare il tuo agente 
come preferisci, “pom¬ 
pando” le sue capacità di 
combattimento, le sua 
abilità stealth o le sue co¬ 
noscenze tecnologiche. In 
altre parole, starà com¬ 
pletamente a te decidere 
come condurre il gioco. 

Un altro elemento Inte¬ 
ressante di Alpha Proto- 

cole proprio il modo nel 


Alpha Protocole 
un gioco d'azione 
con una certa 
infiuenza da 
GdR, sia per 
quanto riguarda 
ie decisioni che 
per ciò che 
concerne lo 
sviluppo del 
personaggio. 


sti decidere di lasciarlo 
andare. Tutti i personaggi 
che lascerai in vita, inol¬ 
tre, potranno influenzare 
la trama in seguito (nel 
bene o nel male). Inoltre, 
a seconda di quello che 
dirai durante le conversa¬ 
zioni, potrai migliorare o 
peggiorare i rapporti con 
i vari PNG. Ma la tua abili¬ 
tà oratoria o la furtività 
non dipendono solo dalle 
tue decisioni o dalla tua 
abilità, bensì anche da 
punteggi che potranno 


EQUIPAGGIAMENTO. Potrai acquistare 
ogni genere di equipaggiamento e modificare 
le armi con silenziatori, mirini e altri accessori. 

V : l 


quale puoi variare la gio- 
cabilità: puoi agire silen¬ 
ziosamente come un nin- 
ja, oppure fare irruzione 
spaccando tutto come 
Schwarzenegger e spa¬ 
rando a qualsiasi cosa si 
muova. Potrai rubare in¬ 
formazioni e password 
grazie alle tue capacità 
da hacker, oppure utiliz¬ 
zare i numerosi gadget a 
tua disposizione per 
aprirti un varco in manie¬ 
ra più o meno spettacola¬ 
re. A volte, con un po’ di 


persuasione, potrai facil¬ 
mente evitare di sparare 
anche un solo colpo. Un 
vero peccato che la lA dei 
nemici lasci molto a desi¬ 
derare, un difetto che fi¬ 
nisce con il pesare molto 
sul livello complessivo del 
titolo. Inoltre, durante gli 
scontri il combattimento 
corpo a corpo è eccessi¬ 
vamente incoraggiato, al 
punto che in genere è 
preferibile avanzare nel 
gioco senza usare le armi 
da fuoco. O 


Secondoi 


■ Potrai avanzare come un treno sparando senza sosta, ma spesso un ■ Ci sono decisioni che cambieranno radicalmente la trama, 

po’ di discrezione e qualche assassinio silenzioso saranno più efficaci. ragazzi di Obsidian, ci sono la bellezza di 30 differenti finali. 




































» 



■ Il gioco è molto longevo, dato che potrai giocarlo molteplici volte per ■ Come ogni spia che si rispetti, Thorton ha a che fare con bellissime 

vedere i numerosi finali che cambieranno in base alle decisioni prese. ragazze. Il rapporto con loro cambia a seconda di ciò che dirai e farai. 


RIFLETTI BENE, 

PRIMA DI AGIRE 


DECISIONI VITALI. Lasciarlo In vita o far¬ 
lo fuori... dipende da te. In tutti i casi, quello 
che farai potrà cambiare la trama futura. 


Alpha Protocol t\ lascia molta libertà... ma 
attento, perché ogni decisione presa avrà 
delle serie ripercussioni. 


SCEGLI LA MISSIONE. Normalmente 
potrai scegliere quale missione fare e, in tutti i 
casi, potrai decidere come portarla a termine. 





I L’Intelligenza Artificiale dei ne micijè carente e tende a rovinare 
momenti che sarebbero altrimentFpleni di tensione. 
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più che un semplice ac¬ 
tion, e i suoi pesanti difet¬ 
ti non possono eclissare 
completamente il diverti¬ 
mento nello scoprire le 
varie svolte di trama cau¬ 
sate dalle scelte differen¬ 
ti. Pur con l’avvertenza 
che si tratta di un titolo 
largamente imperfetto, 
consigliamo di dargli uno 
sguardo, se possibile. Agli 
appassionati del genere 
potrebbe piacere. O 


■ I miniglochi richiederanno abilità e spirito d’osservazione: di solito 
hanno un tempo limite e, fallendoli, si fa scattare l’allarme. 


Le missioni potranno essere svolte con 
diversi tipi di approccio. Occhio ad avere 
l'equipaggiamento adatto. 


Per quanto riguarda 
il comparto grafico, 

spiace constatare che 
non si tratti di nulla di 
impressionante. Gli sce¬ 
nari sono vari (Russia, 
Taipei, Roma, Arabia Sau¬ 
dita...) ma, anche se gli 
esterni sono belli, gli in¬ 


terni sono molto spogli. 
Le animazioni non sono 
molto curate e i modelli 
appaiono poco definiti. 
Come gioco d’azione c’è 
sicuramente molto di me¬ 
glio, sia tecnicamente e a 
livello di glocabilità. Tut¬ 
tavia, Alpha Protocol è 




ATTITUDINE. A seconda delle tue risposte 
guadagnerai la fiducia o l’ostilità dei diversi 
personaggi che incontrerai nel gioco. 



» PRECI 


Q Buona libertà nell’approccio e numerosi 
finali disponibili. 


» DIFETTI 


O Tecnicamente poco impressionante. La 
penosa lA nemica guasta il divertimento. 




Ti piacerà ^ di... 


79 


» GRAFICA 

Non male gli scenari. Animazioni e 
modelli deludenti. 

82 

» SONORO 

Buona colonna sonora, doppiag¬ 
gio soddisfacente. 

73 

» DIVERTIMENTO 

La lA nemica riesce a rovinare irrime¬ 
diabilmente qualsiasi scena d’azione. 

86 

» LONGEVITÀ 

Rigiocabilissimo, grazie all’enorme 
numero di finali alternativi. 



Un gioco di spionaggio a metà 
tra GdR, azione e stealth, ma 
con alcuni difetti che rovinano 
non poco l’esperienza. Peccato. 
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dfl ■ ModNation Racers è uno spassoso gioco di guida 
arcade basato sulla competizione più infuocata e sulla 
creazione e condivisione di kart, piloti e circuiti. 


Cenere 


Sviluppatore 

UNITED FRONT GAMES 

Produttore 


Uscita 


DISPONIBILE 


Prezzo 


ITALIANO 


Parlato 


ITALIANO 


Risoluzione massima 


1080P 


Installazione 


3865 MB 


Giocatori 


Online 


Salvataggi 


AUTOMATICI 


Sito Web 


I PICCOLI GRANDI PILOTI SONY SCENDONO IN PISTA 


Gioca, crea, condividi. La filosofia di LittleBigPlanet passa alle quattro ruote 
in un divertente gioco di kart ricco di opzioni. 


I l miglior gioco di kart di 
tutti i tempi è indiscuti¬ 
bilmente il mitico Super 
Mario Kart, uscito su Su¬ 
per NES nel lontano 1992. 
Molti hanno cercato di 
inseguire lo stesso suc¬ 
cesso, anche se pochissi¬ 
mi sono riusciti a offrire 
qualcosa di altrettanto 
divertente. Il migliore è 
sicuramente Crash Team 
Racing per PSone, risalen¬ 
te al 1999 e firmato da 


Naughty Dog, ma da allo 
ra non si è più visto un ti¬ 
tolo del genere che aves¬ 
se davvero una 
personalità propria sulle 
console Sony. Almeno fi¬ 
no ad ora. 


ta e simpatica sono, do¬ 
potutto, gli elementi di¬ 
stintivi del genere, e su 
questi fronti il gioco non 
offre alcuna sorpresa. La 
particolarità del titolo So¬ 
ny sta però nell’applica¬ 
zione della filosofia “gio¬ 
ca, crea, condividi”, che 
ha già a suo tempo costi¬ 
tuito l’anima di un titolo 
rivoluzionario e di immen 
so successo come Little- 
BigPlanet, a un gioco di 


corse. Oltre a gareggiare 
da solo o con gli amici, 
quindi, potrai personaliz¬ 
zare il tuo pilota come 
preferisci, e creare kart e 
circuiti condividendoli in 
Rete con altri giocatori. 


ModNation Racers offre 
folli gare di kart che, a 

prima vista, non potreb¬ 
bero apparire più classi¬ 
che: power-up, ostacoli, 
salti e una grafica colora 


Le gare, per un 
massimo di 12 i 
piloti Online, 

si svolgono, 
come già ri- 1 
cordato, se- 


Q GARE DI KART IN ESCLUSIVA PER PS3 


S/ OCCHIO! Le piste sono 
disseminate di ostacoli, rampe 
nascoste, salti e quant’altro. 
Approfittane e semina gli avversari. 


i/ TUTTI IN PISTA. Fino a 12 
piloti si contendono il primo posto in 
gare senza esclusione di colpi. E con 
un controllo facile facile. 


3/ SENZA PIETÀ. Impara a usare 
i vari power-up, il turbo e gli scudi per 
creare il massimo fastidio agli 
avversari senza finire fuori gara. 


■ I Mods di M/VR ricordano 
vagamente i Sackboy di 
LittleBigPlanet, anche se mancano 
del loro immediato carisma. 
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PISTE. Come in LittleBigPlanet, potrai 
creare i tuoi scenari personaiizzati, anche 
se L6P offre più possibiiità. 


ziale per la community 
del gioco, però, sta tutto 
nella possibilità di condi¬ 
videre le tue creazioni con 
gli altri giocatori, in ma¬ 
niera molto simile a quan¬ 
to avviene in LiWeBigPla- 
net. Potrai creare e 
modificare liberamente 
ogni minimo dettaglio dei 
tuoi piloti, kart e circuiti, 
tramite un editor sempli¬ 
ce ma ricco di potenziale 
che ti permette di dare 
forma alle tue creazioni 
sfruttando l’enorme O 


obiettivi extra sulla pista), 
gare singole, corse a tem¬ 
po e, naturalmente, il mul¬ 
tiplayer. Proprio le sfide 
con gli amici rappresenta¬ 
no il cuore di MNR, visto 
che le modalità in singolo, 
oltre a non essere molto 
numerose, esauriscono in 
fretta il loro potenziale. 
Potrai giocare a schermo 
condiviso sulla stessa 
console con altri tre amici, 
oppure affrontare gare 
Online per un massimo di 
12 giocatori. Il vero poten¬ 


ModNation Racers offre 
spassose gare di kart con 
la possibilità di creare 
e condividere piloti, piste 
e vetture. 


condo la formula classica 
del genere. I controlli, 
semplici ma efficaci, per¬ 
mettono di sfruttare age¬ 
volmente i vari power up 
che andrai raccogliendo 
lungo il tracciato, che po¬ 
trai utilizzare subito o, in 
alternativa, accumulare 
fino a tre livelli di potenza 
per ciascuna arma e sfer¬ 
rare un attacco devastan¬ 
te al momento giusto. Per 
difenderti dai tuoi avver¬ 
sari, potrai sfruttare la 
stessa barra del turbo, da 


riempire nel “solito” mo¬ 
do (derapate, scie e altre 
evoluzioni) e da utilizzare 
per la classica “spintarel¬ 
la” o per alzare tempora¬ 
neamente uno scudo at¬ 
torno al tuo kart. Inoltre, 
come da copione, potrai 
far “saltellare” il tuo kart e 
scartare lateralmente per 
urtare gli avversari. 

Anche le modalità non 
potrebbero essere più 
classiche, con la presenza 
di un Torneo (e annessi 


TANTE OPZIONI 

PER CREARE 




In MNR potrai creare e modificare ogni 
singolo elemento del gioco, grazie a un 
editor ricco di opzioni. 


■ Come capita spesso in titoli di questo genere, potrai usare diverse 
“armi” durante la gara, dai missili al turbo alle scariche elettriche. 


■ Le piste sono varie e ben disegnate, con ambientazioni che vanno 
dalle rovine ai boschi, fino a spiagge, deserti e montagne. 


■ La grafica e molto graziosa, ma 
qualitativamente non impressiona. E i tempi 
di caricamento sono veramente biblici. 


MODS. Sono i piloti di MNR, e potrai crearne 
quanti ne vuoi, come vuoi, personalizzandoli 
con texture, abbigliamento e oggetti vari. 


KART. Idem dicasi per i kart, che potrai 
praticamente disegnare da zero, 
modificando poi le varie parti. 


■ Derapando e sfruttando la scia dei rivali riempirai la barra del 
turbo, che serve anche ad attivare lo scudo. 


■ Oltre alle gare Online per 12 giocatori, ModNation Racers offre 
sfide per un massimo di quattro giocatori a schermo condiviso. 


■ Potrai scegliere se utilizzare subito i power up o conservarli e 
accumularli per un effetto più devastante. 


o 


PlayCeneration 


47 



























■ Come negli ultimi Gran Turismo, non manca una modalità Foto. Potrai ■ Le gare offrono anche un tocco di strategia: vuoi usare II Turbo per 

"congelare” la gara quando vuoi, ruotare l’inquadratura, zoomare... una “spintarella o conservarlo per difenderti? 



■ I controlli sono semplici ma efficaci. 
Come da copione, potrai “saltellare" o 
scartare di lato durante la gara. 



ModNation Racersè pensato per la 
communityr sia neirOnline che per la 
condivisione di oggetti con gli altri utenti. 


© quantità di elementi, og¬ 
getti e texture che saran¬ 
no disponibili fin dall'ini¬ 
zio, più naturalmente 
quelli che sbloccherai nel 
corso del gioco e quelli 
acquistati sullo Store. La 
tua immaginazione è 
l’unico limite. Natural¬ 
mente, potrai condividere 
i tuoi oggetti Online e sca¬ 
ricare e valutare quelle 
degli altri giocatori, e vi¬ 
sualizzare la classifica 


delle creazioni più votate. 

Graficamente, MNRè 
prevedibilmente simpati¬ 
co e colorato. I personag¬ 
gi, però, mancano decisa¬ 
mente del carisma 
immediato dei Sackboy di 
LittleBigPlanet, e si se¬ 


gnalano diversi problemi 
di fluidità e, soprattutto, 
dei tempi di caricamento 
biblici, nonostante il gio¬ 
co richieda una corposa 
installazione. 

Altro aspetto che abbia¬ 
mo gradito poco sono i 
commenti durante le ga¬ 


re, caratterizzati da un 
senso deH’umorismo fran¬ 
camente Irritante (un po’ 
alla Buzzi, tanto per in¬ 
tenderci). Nonostante 
questo, però, se cerchi un 
gioco di guida leggero e 
divertente, o sei un fan 
dei giochi di kart, ti consi¬ 
gliamo di provarlo. I per¬ 
sonaggi non avranno 
molto carisma, ma non è 
detto che quello non pos¬ 
sa mettercelo tu... O 



■ Le opzioni di creazione sono quasi infinite. Non mancano adesivi di 
vario genere, tra cui alcuni a sfondo”politico”. 



■ Giocando da solo non tl durerà molto a lungo, anche se completare 
tutte le sfide extra In tutte le gare non è impresa da poco. 


CONDIVIDERE È 

BELLO 


Come in LittleBigPlanet, potrai condivide¬ 
re le tue creazioni con la community e 
scaricare quelle degli altri giocatori. 



CREA. Migliore sarà la tua creazione, più 
successo riscuoterà presso gli altri giocatori. 
L’unico limite è, ovviamente, la tua fantasia. 



CONDIVIDI. Decidi se la tua “creatura” può 
essere modificata dagli altri giocatori. Scala 
la classifica dei migliori Mods, kart e circuiti. 



GIOCA. Scarica le creazioni degli altri 
giocatori e divertiti. E non dimenticare di 
votare le tue preferite! 



» PRECI 


O Gare divertentissime e milioni di possibilità 
per creare, personalizzare e condividere. 


» DIFETTI 


Q Diverti problemi tecnici, lunghi tempi di 
caricamento. In singolo non è divertente. 



» GRAFICA 

Simpatica come da copione, ma in 
gara è poco fluida. 


84 


» SONORO 

Buon doppiaggio, ma le musiche 
tendono a ripetersi. 


» DIVERTIMENTO 

Le gare sono divertenti, e gli editor 
soddisfacenti e facili da usare. 



» LONGEVITÀ 

In singolo dura poco, ma tra multi 
ed editor diventa quasi infinito. 

Un gioco di kart divertente e 
con la possibilità di creare e 
condividere qualsiasi elemento. 
Peccato per i problemi tecnici. 
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■ Iron Man 2 è un action game 
orrido persino per gli standard 
dei giochi su licenza. 


Genere 


AZIONE 


Sviluppatore 

SECA STUDIO USA 


Produttore 


Uscita 


DISPONIBILE 


Prezzo PS3 


Prezzo PSP 


Parlato 


Risoluzione massima 


Installazione 


1020 MB 


Giocatori 


Online 


Salvataggi 


AUTOMATICI 


Sito Web 


WVVW.SECA-ITALIA.COM/IRONMAN2/IT 


LEROE DI FERRO HA PORTATO I RINFORZI 


■ Molto spesso è più conveniente prendere a calci e pu¬ 
gni i nemici piuttosto che colpirli con missili ed esplosioni. 


in mm ^ The Videogame 

Non tutti i miliardari pensano solo a sposare modelle 
k e comprare squadre di calcio... 


C 'era davvero 
bisogno di un 
nuovo, goffo 
capitolo neila 
triste storia 
dei 

chi”? Iron 
Man 2 è è un 

prodotto che, senza il fac¬ 
cione di metailo di Tony 
Starle, sarebbe letteralmen¬ 
te invendibile. Perché rea¬ 
lizzato evidentemente con 
tempistiche degne di un 
gioco in Flash, ma soprat¬ 
tutto perché incapace di 


intrattenere anche solo per 
qualche minuto. 


lA nemica è pressoché as¬ 
sente) e rese frustranti da 
una telecamera che rende 
una impresa anche la più 
semplice acrobazia. 


Gli eventi narrati nel gioco 

si svolgono subito dopo 
quelli della recente pellicola 
cinematografica. A diffe¬ 
renza del primo videogioco, 
quindi, non c’è alcun rischio 
di rovinarsi la visione del 
film. Almeno questo... Nei 
panni di Iron Man o War Ma¬ 
chine dovrai vedertela con 
otto missioni (quattro ore di 
gioco) caratterizzate da un 
livello di difficoltà risibile (la 


■ Il livello di difficoltà è molto basso. Con un po’ d'attenzione 
puoi completare II gioco senza usare potenziamenti. 


Tecnicamente, il gioco é un 

vero insulto alla potenza di 
PS3, dai modelli poligonali 
grossolani al doppiaggio 
italiano, recitato in malo 
modo e sincronizzato anche 
peggio. In un mondo ideale, 
roba simile non dovrebbe 
raggiungere neanche gli 
scaffali. O 


» PRECI 

Q Nessuno. Raramente si è visto qualcosa di 
così terribile. 

«DIFETTI 

O Grafica, meccaniche, audio, longevità. Ne 
avessero azzeccata una. 


«GRAFICA 

Indietro di una generazione e 
mezza. 


«SONORO 

Il doppiaggio è assolutamente da 
dimenticare. 


Nonostante si tratti 
comunque di un 
titolo insufficiente, 
^Iron Man2per 
PSP riesce a in- 
B trattenere più 
H della versione 
H per PS3. 


«DIVERTIMENTO 

Telecamera e controlli disastrosi, 
meccaniche scarne. 


«LONGEVITÀ 

4 ore in tutto. Imbarazzante sotto 
ogni profilo. 


■ Nel gioco non c’è alcuno 
spazio per la caratterizzazione 
del protagonista e II doppiato¬ 
re non è quello originale. 


Inutile usare giri di parole, Iron 
Man 2 è un pessimo videogioco, 
sconsigliato anche ai fan più ac¬ 
caniti dell’uomo di ferro. 


O/ MA ANCHE NO. Anche 
questa versione non eccelle dal 
punto di vista tecnico 


GUARDAROBA. Per 

collezionare tutte le armature devi 
completare più volte II gioco. 







































L’avventura passo passo 

• TUTTI I BOSS 

• GLI ESPER 

• LE MAPPE 
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ANDIAMO ALLA SCOPERTA DI UN MONDO MAGICO 



GIOCO DI RUOLO 
SQUARE ENIX 
€ 59,00 
ITALIANO 



Concludiamo finalmente il viaggio in questo fantastico mondo. Speriamo di averti aiutato a 


configgere i nemici più duri e a non tralasciare nulla di importante. Al prossimo capitolo! 


E 


CAPITOLO 11: VALLIS MEDIA [PARTE II] 


F. OERBA 

• MISSIONE DEL CAPITOLO: Sconfig¬ 
gere Baldanders. 

• CONSIGLIO: Non è obbligatorio, ma 
cerca di trovare tutti i componenti 
necessari per riparare il robot 
Bhakti 

• FORMAZIONE: Raid Inesorabile 

Giunto nel villaggio potrai esaminare 
alcuni oggetti non indicati nella map¬ 
pa che ti permetteranno di approfon¬ 
dire il passato dei tuoi amici. 

Al secondo piano della seconda casa 
incontrerai Bhakti, il robot di Vanille. 
Esaminandolo potrai affrontare un 
minigioco (i^ nel quale dovrai recu¬ 
perare tutti i componenti necessari 
per riparare il piccolo automa. 

Per la precisione si tratta di cinque 
elementi, sparsi per il villaggio e indi¬ 
cati sulla mappa. In caso di dubbio, 
basta aprirla ed esaminare i punti di 
interesse. Troppo facile, giusto? Ad 
ogni modo, eliminando i Cie’th che 
bazzicano nei paraggi otterrai alcuni 
oggetti. 

Una volta recuperati i cinque compo¬ 
nenti, ritorna nella stanza in cui hai in¬ 
contrato il robot e osserva la scena at¬ 
tentamente. Dopo aver ottenuto un 


dono speciale, potrai vedere le visioni 
del piccolo amico di Vanille e scoprire 
certe cose, quasi tutte relative a Gran 
Pulse. 

Quando avrai sconfitto Baldanders 
per la seconda volta, osserva la scena 
e quindi avanza verso il punto indica¬ 
to sulla mappa. Potrai salire sull’astro¬ 
nave che ti porterà su Eden. 


NEMICO: BALDANDERS 


Se non hai ignorato i precedenti sug¬ 
gerimenti di questa guida, non avrai 
difficoltà a battere questo nemico una 
seconda volta. Per prima cosa usa una 
formazione con uno o più sinergisti 
per alzare le difese del gruppo. In 
questo modo i suoi attacchi non ti fa¬ 
ranno troppo male. Appena possibile 
attacca con Raid inesorabile per man¬ 
dare in crisi Baldanders e quindi usa 
una formazione come Aggressione 
per far sì che gli attaccanti lo danneg¬ 
gino. Quando sta per eseguire l’attac¬ 
co Risata di Thanatos adotta una for¬ 
mazione difensiva per curare i 
membri del ^uppo e quindi ripeti la 
procedura. @ In caso di pericolo ri¬ 
corda che puoi utilizzare la tecnica 
Megaene per risanare tutto il gruppo. 
Terminato lo scontro otterrai 100.000 
PC e l’espansione del cristallium. 


F. OERBA 
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CAPITOLÒ 12: 

EDEf 

--y- 


• MISSIONE DEL CAPITOLO: Entra nella 
Culla di Orphan 

• CONSIGLIO: Spendi i punti cristallium 
per potenziare i personaggi. 

• FORMAZIONE: Attacco delta 

Al termine di una impressionante se¬ 
quenza in CG dovrai affrontare un nuo¬ 
vo nemico con l’aiuto di Odìn, l’Esper di 
Lightning. Si chiama Guardiano Anava- 
tapta, e si sconfigge usando semplice- 
mente il comando Autogestalt. Dopo il 
combattimento vedrai un video che 
mostra l'invasione di Eden da parte del¬ 
le creature di Pulse... più altre cose che 
ti lasciamo scoprire da solo. 

Quando riacquisti il controllo dei per¬ 
sonaggi, salva e avanza lungo il circui¬ 
to di gara. Raggiunta l’autostrada com¬ 
batterai contro una serie di nemici 
moderatamente ostici. La formazione 
Attacco delta è la più indicata. Rag¬ 


giunto l'ascensore preparati ad affron¬ 
tare uno dei nemici più imponenti del 
gioco: l’Adamanchelys (T). Se hai diffi¬ 
coltà non esitare ad usare l'Esper Odino 
dal momento che il bestione è debole 
verso l’elemento tuono. 

Andando avanti noterai che i nemici da 
affrontare saranno sempre più ostici. Il 
nostro consiglio è quello di usare la Col¬ 
tre celante per attaccarli di sorpresa e, 

nel caso di gruppi misti, cerca di elimi¬ 
nare prima i mostri e quindi eventuali 
soldati. Se ci sono più mostri, abbatti 
prima il più forte. 

Andando ancora avanti i nemici di¬ 
venteranno ulteriormente più duri, 
ma non scoraggiarti. Piuttosto, appro¬ 
fittane per far pratica in vista del ne¬ 
mico finale del capitolo. Molto nemici 
richiedono tecniche specifiche per es¬ 
sere sconfitti, e la maggior parte (co¬ 


me gli Humbaba e gli Juggernaut) an¬ 
che molto pazienza. Un piccolo 
dettaglio. Entrando nell’edificio prin¬ 
cipale alla fine del Terminal Leviatano 
(per inciso, evita a tutti i costi l’Ada- 
manthart che trovi nei paraggi perché 
non sei ancora pronto), vedrai due 
sfere, ma potrai aprirne solo una. Sce¬ 
gli quella di sinistra contenete gli ac¬ 
celeratori di particelle. Sono molto più 
preziose del Chocobo di peluche pre¬ 
sente nell’altra. 



NEMICO: UBRIS 


Si tratta di un nemico un po’ difficile 
da abbattere, ma ti diremo ciò che ti 
serve sapere per riuscirci. Prima di 
tutto prepara l’optimum Protezione 
perenne e usalo all’inizio dello scontro 
per proteggere il gruppo. Quindi usa 
Attacco delta e Sfida congiunta per 
innescare la crisi. Fatto questo, proce¬ 
di con Attacco delta e curati con Fe¬ 
nice quando la crisi sta per terminare. 
Ripetere per vincere. 



NEMICO: UBRIS 2 


Il secondo incontro con Ubris prevede 
l’impiego della medesima strategia vi¬ 
sta nel precedente, ma con una dose 
extra di pazienza e attenzione. Il mo¬ 
mento migliore per attaccare è du¬ 
rante la fase aerea del nemico, ma fai 
attenzione al suo attacco più potente: 
Rappresaglia. Usa la formazione Feni¬ 
ce poco prima di incassarlo e rinnova 
gli effetti di protezione appena noti 
che stanno per esaurirsi. 
















































□ EVOLUZIONE DELLLARMI 


Come detto all’inìzio di questa guida, per potenziare armi ed 
equipaggiamenti è necessario usare dei materiali specifici 
presso l’officina accessibile attraverso i terminali di salva¬ 
taggio. Una volta raggiunto il massimo livello dì esperienza, 


però, è possìbile proseguire usando dei catalizzatori. 

una icona a forma di stella), 

Il ARMI DI LIGHTNING | 

Prima Forma 

Catalizzatore 

Seconda Forma 

Catalizzatore 

Terza Forma 

Lama infuocata 

Perovskite 

Fiamma magnum 

Trapezoedro 

Omega Weapon 

Lama dinamica 

Adamantite 

Lama ignea 

Trapezoedro 

Omega Weapon 

Carabina affilata 

Perovskite 

Carabina tagliente 

Trapezoedro 

Omega Weapon 

Salvatrice 

Hihirinoke 

Epopea 

Trapezoedro 

Omega Weapon 

Gladius 

Uraninite 

Helter-Skelter 

Trapezoedro 

Omega Weapon 

Organix 

Cobaltite 

Apocalypse 

Trapezoedro 

Omega Weapon 

Haute caire 

Uraninite 

Durandal 

Trapezoedro 

Omega Weapon 

Cuor di leone 

Hihiirinoke 

Ultima Weapon 

Trapezoedro 

Omega Weapon 

NOTA: RACCOMANDIAMO HAUTECLAIRE 

Il ARMIDISNOW 1 

Prima Forma 

Catalizzatore 

Seconda Forma 

Catalizzatore 

Terza Forma 

Orso selvatico 

Perovskite 

Orgoglio selvaggio 

Trapezoedro 

Save thequeen 

Cuore di cavaliere 

Hihiirinoke 

Emblema d’onore 

Trapezoedro 

Save thequeen 

Cuore ribelle 

Uraninita 

Emblema di lotta 

Trapezoedro 

Save thequeen 

Cerchio energetico 

Hihiirinoke 

Spirito irruente 

Trapezoedro 

Save thequeen 

Marchio di belva 

Uraninita 

Spirito eretico 

Trapezoedro 

Save thequeen 

Ruota liminale 

Hihiirinoke 

Indomita 

Trapezoedro 

Save thequeen 

Sole perenne 

Perovskite 

Soie di mezzanotte 

Trapezoedro 

Save thequeen 

Tao protettivo 

Adamantita 

Fama imperitura 

Trapezoedro 

Save thequeen 

NOTA: RACCOMANDIAMO RUOTA DELLA MORTE 

1 ■ 


ARMI DI SAZH 


1 

Prima Forma 

Catalizzatore 

Seconda Forma 

Catalizzatore 

Terza Forma 

Vega 

Perovskite 

Altair 

Trapezoedro 

Eclisse totale 

Spica 

Hihiirinoke 

Sirio 

Trapezoedro 

Eclisse totale 

Deneb 

Perovskite 

Canopo 

Trapezoedro 

Eclisse totale 

Rigel 

Uraninite 

Polaris 

Trapezoedro 

Eclisse totale 

Aldebaran 

Cobaltite 

Sadalmelik 

Trapezoedro 

Eclisse totale 

Pleiadi 

Perovskite 

Hiades 

Trapezoedro 

Eclisse totale 

Antares 

Uraninite 

Formalhaut 

Trapezoedro 

Eclisse totale 

Procione 

Materia Oscura 

Betelgeuse 

Trapezoedro 

Eclisse totale 


I catalizzatori sono minerali recuperabili presso sfere, al ter¬ 
mine di alcuni combattimenti o dissotterrando i tesori dei 
chocobo. Una volta che l’arma o l’accessorio che si intende 
potenziare ha già raggiunto il massimo livello (indicato da 


“Modifica” e vedrai un elenco dei catalizzatori con cui è 
possibile potenziare ulteriormente l’equipaggiamento sele¬ 
zionato. Qui di seguito riportiamo i dettagli del caso, vale a 
dire i catalizzatori necessari per ogni arma e le forme in cui 
queste si convertono. 


ARMI DI VANILLE 


Prima Forma 

Catalizzatore 

Seconda Forma 

Catalizzatore 

Terza Forma 

Ramo da cattura 

Perovskite 

Ramo da caccia 

Trapezoedro 

Nirvana 

Ferula dì tigre 

Cobaltite 

Ferula di drago 

Trapezoedro 

Nirvana 

Asta lenitiva 

Adamantite 

Asta medica 

Trapezoedro 

Nirvana 

Ala perlacea 

Perovskite 

Ala arcobaleno 

Trapezoedro 

Nirvana 

Ramo di spine 

Perovskite 

Ramo di Orochi 

Trapezoedro 

Nirvana 

Mìstilteinn 

Hihiriinoke 

Bastone delle Erinni 

Trapezoedro 

Nirvana 

Stelo di belladonna 

Uraninite 

Stelo di molboro 

Trapezoedro 

Nirvana 

Ailanthus 

Uraninite 

Abraxas 

Trapezoedro 

Nirvana 

NOTA: RACCOMANDIAMO FERULA DI TIGRE 

Il ARMI DI FANG | 

Prima Forma 

Catalizzatore 

Seconda Forma 

Catalizzatore 

Terza Forma 

Lancia affilata 

Perovskite 

Lancia mortale 

Trapezoedro 

Lancia di Cain 

Lancia del dragone 

Uraninite 

Corno di drago 

Trapezoedro 

Lancia di Cain 

Partigìana 

Perovskite 

Rhomphaia 

Trapezoedro 

Lancia di Cain 

Shamanìx 

Uraninite 

Lancia eretica 

Trapezoedro 

Lancia di Cain 

Punitrice 

Hihiirokane 

Forbice fatale 

Trapezoedro 

Lancia di Cain 

Lancia di Pandora 

Hihiirokane 

Lancia di Calamity 

Trapezoedro 

Lancia di Cain 

Nìmrod 

Uraninite 

Venus 

Trapezoedro 

Lancia di Cain 

Gae Bolg 

Hihiirokane 

Gungnir 

Trapezoedro 

Lancia di Cain 


NOTA: RACCOMANDIAMO NIMROD 


ARMI DI HOPE 


Prima Forma 

Catalizzatore 

Seconda Forma 

Catalizzatore 

Terza Forma 

Ala vibrante 

Uraninite 

Squarciacielo 

Trapezoedro 

Nue 

Occhio di falco 

Perovskite 

Artiglio d’aquila 

Trapezoedro 

Nue 

Otshirvani 

Hihiirokane 

Urubutsin 

Trapezoedro 

Nue 

Nìnurta 

Perovskite 

Jatayu 

Trapezoedro 

Nue 

Vidofnir 

Hihiirokane 

Hresvelgr 

Trapezoedro 

Nue 

Simurgh 

Uraninite 

Tezcatlipoca 

Trapezoedro 

Nue 

Malphas 

Perovskite 

Naberius 

Trapezoedro 

Nue 

Alicanto 

Uraninite 

.. 

Caradrio 

Trapezoedro 

Nue 





15 EDEN 




0 VarcolacixZ 
0 VarcolacixZ 
0 Varcolacix3 
(S) Cuor di leone 
0 Corazzato Kuerassier 
G) 9240 guil 

0 Sequenza e cambio di livello 
0 Gendarme x5 
0 Difensore del Sanctum 
Guardia urbana CG x2 
0 Gepard vajra x4 
0 Sequenza e molti nemici 
0 Paladino del Sanctum x2 
Corazzato Kuerassier 
A Interruttore e sequenza 


0 Orobon x2 
0 Orobonx4 
0 Orobon x3 
behemoth 
0 Cuore ribelle 
0 Anfisbena 
0 Gepard vajra x2 
0 Gepard vajra x3 
Gendarme CG x2 
0 Protobehemoth 
0 Otshirvami 

0 Sequenza e scontro con Ubris 
A Ascensore 


























































































Pagina mancante (pubblicità) 



Pagina mancante (pubblicità) 



Pagina mancante (pubblicità) 



Pagina mancante (pubblicità) 



Pagina mancante (pubblicità) 



Pagina mancante (pubblicità) 



Pagina mancante (pubblicità) 



Pagina mancante (pubblicità) 



I 



2S GIARDINI DI SIREN 



35 TERMINALE LEVIATANO 



G) Antares 
0 Humbabax2 
0 Juggernaut 
0 Humbaba 
0 Juggernaut 
0 Humbaba x2 
(D Sequenza 
0 Adamanchelys 
© Difensore del Sanctum 
Artigliere del Sanctum 


© Difensore del Sanctum 
Artigliere del Sanctum 
© Humbaba 
0 Chocobo di peluche 
0 Acceleratore di particelle x6 
© Humbaba 
0 Artiglio divino x12 
0 Artiglio divino x17 
© Difensore del Sanctum 
Artigliere del Sanctum x2 
© Difensore del Sanctum x2 
Artigliere del Sanctum x2 


0 Attivare 
0 Mistilteinn 
0 Sacrificium x2 
0 Sacrificium x2 
© Sacrificium x2 
Custode Shuilian 
© Sacrificium x2 
0 Coltre etera 

0 Sequenza e nemico Ubris (2) 
0 Attivare “Torre centrale” 


0 Sequenza e scontro 
con Adamanchelys 
0 Punitrice 
© Gendarme CGx4 
© Humbaba 
0 Cambio livello 
0 Cambio livello 
© Humbaba 

Guardia urbana CG 
Difensore del Sanctum 
© Varcolaci x2 

Guardia urbana CG x2 
Difensore del Sanctum 
© Varcolaci x3 
© Adamanchelys 
0 15000 guil 
© Gendarme CGx2 
Difensore del Sanctum 
© Adamanchelys 
0 Conduttore perfetto x5 
© Protobehemoth 
Gendarme CG 
Difensore del Sanctum 
© Nosferatux2 

Difensore del Sanctum 
Paladino del Sanctum x2 
© Nosferatux3 

Difensore del Sanctum x2 
0 Anello di fiamme x2 
® Gepard vajra x2 
© Custode Shuilian 
© Agente del Sanctum 
0 Acceleratore di particelle x6 
© Gepard vajra x2 
0 Scanner 
© Orobonx3 

Agente del Sanctum x2 
© Nosferatux2 
© Tyrannus 
© Orobonx3 
© Orobonx4 
0 Fregio del campione 
© Nosferatux3 
® Tyrannus 

Custode Shuilian 
0 Sequenza 


CAPITOLÒ 13; CULLA DI ORPHAN 


• MISSIONE DEL CAPITOLO: 
Avanza per il fal’Cie Eden e 
sconfiggi Orphan. 

• CONSIGLIO: Sarà meglio avere il 
Cristallium al massimo livello di 
evoluzione. 

• FORMAZIONE DI PARTENZA: 
Attacco delta 

Prima di iniziare sappi che dovrai 
affrontare un sacco di nemici prima 
di raggiungere la sala in cui ti 
attende Orphan. Il che alla fine non 
è un male, dal momento che ti 
permetteranno di salire di livello. 
Volendo potrai anche ritornare a 
Vallis Media per condurre qualche 
missione di caccia utile al 
potenziamento del party. Ad ogni 
modo, se credi di essere pronto alla 
battaglia, procedi pure lungo il 
percorso prestabilito (ricorda che 
se non sai dove andare basta 
seguire le indicazioni... non puoi 
perderti). 

Una volta aperti i cancelli noterai 
una zona da esaminare. (T) 
Facendolo vedrai apparire due 


piattaforme che conducono a due 
settori diversi dello scenario. Se si 
sceglie quello di destra (che porta al 
corridoio con il punto di 
salvataggio), si continua 
l’avventura. Quello di sinistra, 
invece, porta ad una zona più 
remota. Oltre ai nemici, infatti, qui 
troverai diverse sfere contenenti 
oggetti preziosi per l’evoluzione 
delle armi. Si vede che siamo vicini 
alla fine! 

Esplora accuratamente la zona a cui 
conduce la piattaforma B, perché 
contiene diversi oggetti 
interessanti. Quando pensi di essere 
pronto, salva e raggiungi i punti 
indicati sulla mappa. Esaminali per 
accedere a delle aree alternative in 
cui ti troverai faccia a faccia con 
nemici alquanto ostici. Si tratta di 
veri e propri mini-boss secondari 
nella forma della coppia 
Jabberwocky e Bandersnatch, più 
VIad e Tiamath, ciascuno offerente 
preziosi oggetti e numerosi punti 
cristallium con cui potenziare il 
proprio gruppo. 


Terminata questa serie di 
impegnativi combattimenti e 
raccolte tutte le sfere, potrai 
entrare nel portale che conduce alla 
stanza in cui ti aspetta Orphan. 


NEMICO: JABBERWOCKY 
E BANDERSNATCH 


Si tratta di un combattimento 
alquanto delicato, dal momento che 
il Bandersnatch è immune agli 
attacchi fisici e riduce i danni 
magici del 10%, mentre il 
Jabberwocky è immune alla magia 
e dimezza i danni fisici. (D Dai la 
priorità a quest'ultimo, usando un 
sabotatore con Deaegis, e quindi 
usa Attacco delta e Sfida congiunta 
fino a quando non lo avrai sconfitto. 
A questo punto, passando al 
Bandersnatch, usa Trimurti per 
ridurne la resistenza magica e infine 
abbattilo con la formazione Raid 
inesorabile. Al termine del 
combattimento otterrai la bellezza 
di 32000 PC, decisamente utili per 
conquistare i poteri mancanti 
aH’interno del cristallium. 


NEMICO: VLAD 


Prima di attaccare il tuo nemico 
prepara il gruppo con un sinergista, 
di modo che siano tutti protetti e 
potenziati a dovere e abbiano 
maggiori chances di sopravvivere e 
di fare un maggior numero di danni. 
A questo punto usa la formazione 
Attacco delta. Quando VIad esegue 
Caducità e quindi dissolve i 
potenziamenti sollevati dal 
sinergista, ritorna ad una 
formazione difensiva come 
Protezione perenne, che ti permetta 
di recuperare le tue protezioni 
senza subire troppi danni 
nell’attesa. (£) In ogni caso, se il tuo 
party è ben potenziato ed 
equipaggiato già da prima del 
combattimento, non dovresti avere 
grossi problemi a far fuori questo 
nemico. 


NEMICO: TIAMATH 


Dimenticati completamente delle 
sentinelle in questo combattimento. 

Inno al Trismegìsto è la formazione 
da usare all’inizio del 


combattimento per potenziare 
tutto il gruppo quanto più 
rapidamente possibile, per 
aumentare le tue possibilità di 
successo. Una volta attivati tutti gli 
stati positivi, passa 
immediatamente ad una formazione 
super offensiva come Furia o Raid 
inesorabile affinché tutti i membri 
del gruppo arrechino danno al 
nemico. (J) Attenzione, però, 
perchè Tiamath può combattere sia 
in terra che in aria. Quando è al 
suolo risulta estremamente 
vulnerabile ad attacchi condotti per 
mezzo della formazione Raid 
inesorabile, pertanto approfittane 
per alimentare la barra di Crisi. Gli 
attacchi di Tiamath non sono troppo 
potenti, e si limitano più che altro ad 
infliggere status alterati o a 
sollevare certe sue difese. Niente 
che un buon Sabotatore e un buon 
Sinergista non possano 
controbattere con facilità. Insomma, 
malgrado l’aspetto minaccioso, si 
tratta di un boss alquanto innocuo e 
difensivista. Sconfiggilo e passa 
oltre. 































15 CULLA DI ORPHAN 




25 FALXIE EDEN 



Inizio 



O Sacrificium x4 

© 

© Sacrificium x3 

© 

0 Sequenza 


A Vallis Media 


A Inattivo 

® 

A Eden - Palazzo 

0 

© Sacrificium x2 

© 

© Velorex Adler 

0 

© Velorex Adler 

® 

0 Scanner 

0 

© Mitragliere tiger 

® 

0 Corona angelica 

0 

0 Millerite 

® 

0 Esaminare 

© 

0 Sovralimentatore x4 

© 

© Velorex Adler 

0 

0 Conduttore perfetto x4 

0 Turboelica x4 




Velorex Adler 


Dragon x3 


0 Sacrificium x2 
Dragon x2 
© Sacrificium x2 
Velorex Adler 
0 Tetracorona 
0 Cambio scenario 
© Dragon x3 
Velorex Adler 
© Dragon x2 

Templare del Sanctum 
0 Seme di stellarla x6 
© Templare del Sanctum 
0 Micelio nero x8 
© Templare del Sanctum 
Sacrificium 
0 Rodocrosite 
© Templare del Sanctum 
Sacrificum x2 
0 Esaminare e scontro 
con Jabberwocky 


0 Sequenza 

A Interruttore pianta iniziale 

© Dragon x4 

0 Esaminare e scontro con VIad 

Sacrificium x2 

0 Sequenza e cambio scenario 

© Dragon x3 

0 3000 guil 

Sacrificium x3 

© VIad 

© Sacrificium x2 

Templare del Sanctum 

Mitragliere tiger 

0 5000 guil 

® Mitragliere tiger 

© Jabberwocky 

Templare del Sanctum 

Bandersnatch 

© Velorex Adler x2 

0 VIad 

© Imbattibile 

© Templare del Sanctum x3 

A Interruttore prima pianta 

0 Contro con Tiamath 

0 Banda di adamantine 

0 Coltre eterea 

0 Simbolo fatato 

0 Sequenza 

A Interruttore seconda pianta 

0 Sequenza e scontro 

0 Elisir 

con Tiamath 

0 Hihiirokane 



CAPITOLÒ 14: ORPHAN 


• MISSIONE DEL CAPITOLO: Salvare il 
nido 

• CONSIGLIO: Questa è l’ultima 
opportunità per salire di livello, vuoi 
tornando a Vallis Media usando i 
portali o intrattenendosi con i nemici 
della zona. Danno molti punti 
cristallium. 

• FORMAZIONE DI PARTENZA: Carica 
distruttiva 

Nel Vestibolo della Lode c’è un punto 
di salvataggio. Approfittane per ac¬ 
quistare oggetti che proteggano 
dalla magìa Odio atavico di Orphan, 
vale a dire Code di fenice e Corone 
angeliche. Come in ogni Final Fan- 
tasy, il confronto con il boss finale 
non è mai una passeggiata. Pertanto 
è bene arrivare preparati. Un’altra 
precauzione è quella di potenziare le 
Corone angeliche in modo che di¬ 
ventino Corone sacre per resistere 


meglio alla magia Odio atavico. 
Avanza fino al punto indicato sulla 
mappa per affrontare Baldanders. 
Inizia con una formazione tipo Ven¬ 
detta di modo che un Sinergista pro¬ 
tegge il gruppo mentre un Sabotato¬ 
re riduce le difese del nemico. 
Baldanders eseguirà attacchi già no¬ 
ti, il più pericoloso dei quali è Risata 
di Thanatos. Quando vedi che si pre¬ 
para ad eseguire questo attacco non 
esitare ad adottare una formazione 
altamente curativa come Fenice. Tu¬ 
tela veemente o Inno a Esculapio. 
Quando il gruppo è sano e protetto, 
alterna Attacco delta e Sfida con¬ 
giunta per mandare Baldanders in 
Crisi. Quindi bastonalo con Raid ine¬ 
sorabile. Fai presto, perché se il com¬ 
battimento si protrae per più di 20 
minuti, Baldanders infliggerà Sen¬ 
tenza sul leader. E non è bello. 
Terminato il combattimento, osserva 


la sequenza e preparati a conoscere 
Orphan. 


NEMICO: ORPHAN 


Ad inizio battaglia, metti un pausa e 
scegli Ricomincia. Questo perché ti 
devi assicurare di avere il gruppo 
adeguatamente allestito e le forma¬ 
zioni giuste. Ti consigliamo di sce¬ 
gliere come membri Lightning, Fang 
e Hope e come formazione predefini¬ 
ta Fenice. I primi attacchi di Orphan 
sono devastanti, pertanto è meglio 
essere pronti. Dopo esserti curato (T) 
passa alla formazione Trimurti per 
debilitare il nemico e al tempo stes¬ 
so proteggere il gruppo. Per attacca¬ 
re usa Furia e Raid inesorabile, ricor¬ 
dandoti di usare Fenice quando sei in 
difficoltà. 

Dopo essere stato sconfitto, Orphan 
cambierà forma. Ed è qui che comin¬ 
cia il bello. 


NEMICO: ORPHAN [2] 


All’inìzio del combattimento Orphan ti 
inflìggerà la magia Sentenza, il che si¬ 
gnifica che hai poco tempo per scon¬ 
figgerlo. Alterna Fenice e Raid inesora¬ 
bile per difendere e attaccare. I suoi 
attacchi sono relativamente deboli, ma 
fastidiosamente frequenti. (£) Se vuoi 
puoi ridurre un po’ la sua forza con un 
Sabotatore e aumentare le tue con un 
Sinergista. Continua così e Orphan do¬ 
vrebbe cadere durante la terza Crisi. 


CARNE? 


Il Cristallium si espanderà... significan¬ 
do che si continua a giocare! Aspetta la 
fine della sequenza conclusiva e salva 
quando viene data la possibilità. Carica 
questo salvataggio e ti ritroverai nei 
pressi dei portali visti prima di affron¬ 
tare Orphan, grazie ai quali potrai 
completare tutte le missioni seconda¬ 
rie di Vallis Media. Ed hai anche un 
nuovo livello Cristallium da colmare, e 
un sacco di armi da migliorare... 
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■ PSP ■ ETÀ; 16+ ■ MINIGIOCHI ■ TECMO ■ DISPONIBILE ■ € 39,90 

■ INGLESE ■ 1 GIOCATORE ■ WWW.DEADORALIVEGAME.COM 


Dead or Alive Paradise 






ry 


/ 


L’estate è tempo di sole, mare e va¬ 
canze, anche per le eroine dei vi¬ 
deogiochi. Dead or Alive 
Paradise trasferisce l'in¬ 
tero cast femminile 
deH’omonima saga 
di picchladuro su un 
atollo tropicale. Dopo 
aver scelto la tua bellez¬ 
za preferita, dovrai aiu¬ 
tarla a socializzare con le 
altre ospiti dell’Isola, con¬ 
quistando la loro simpatia 
tramite l’offerta di costumi 
e accessori. Tra una sessio¬ 
ne di shopping e l’altra, c’è 
anche tempo per cimentarsi 
In sfide di equilibrio in pisci¬ 
na, in partite di beach volley 
0 nel gioco d’azzardo. Oppu¬ 
re puoi rilassarti scattando foto 
alle fanciulle mentre prendono il 
sole. DOA Paradise è tutto qui, 
un gioco che scivola via impal¬ 
pabile come la più superficiale 
delle cotte estive.© 



1 » GRAFICA 

» SONORO 

«DIVERTIMENTO 

» LONGEVITÀ 

80 

65 

49 

60 


Un paradiso di noia. Le 
meccaniche sociaii sono iimitate 
e ripetitive, i minigiochi 
grossoiani neiia reaiizzazione. 


■ PSP ■ ETÀ; 3+ ■ SPORT ■ EA SPORTS ■ DISPONIBILE ■ € 39,90 

■ ITALIANO ■ 1-2 GIOCATORI ■ WWWW.WARNERHOMEVIDEO.IT 

Mondiali FiFA 
Sudafrica 2010 

Fatta eccezione per una sezio¬ 
ne Online ridimensionata, l’edizio¬ 
ne PSP di Mondiali FIFA Sudafrica 
2010 ripropone fedelmente le ca¬ 
ratteristiche della controparte PS3. 

Le diverse modalità di gioco per¬ 
mettono di rivivere la Coppa del 
Mondo, di affrontare i momenti sa¬ 
lienti delle qualificazioni o di creare 
un atleta da zero e di svilupparne 
le caratteristiche in stile ruolistico, 
spendendo i crediti guadagnati sul 
campo a suon di gol e assist. La 
scarsa reattività dei compagni non 
impedisce di orchestrare trame di 
gioco elaborate e soddisfacenti. O 



■ Sudafrica 2010 introduce il sistema di controllo semplifi¬ 
cato a due tasti, pensato per I giocatori meno esperti. 


1 «GRAFICA 

» SONORO 

«DIVERTIMENTO 

» LONGEVITÀ 
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86 

81 
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Un impianto coliaudato e moda¬ 
lità di gioco avvincenti rendono 
Sudafrica 2010 più di una sem¬ 
plice operazione commerciaie. 


■ PSP ■ ETÀ; 7+ ■ GUIDA ■ SONY ■ DISPONIBILE ■ € 29,90 

■ ITALIANO ■ 1-6 GIOCATORI ■ WWW.MODNATION.COM 


ModNation 

Racers 

Derapate, salti, sportellate: le gare 
su kart di ModNation Racers sono 
un concentrato di azione arcade. I 
più solitari potranno misurarsi con 
una carriera suddivisa in diversi 
campionati, ma la vera dimensione 
del gioco è quella sociale, compo¬ 
sta dal multiplayer (sia Online che 
offline) e da un potente editor con 
cui creare piste, kart e personaggi 
da condividere con la comunità. Il 
modello di guida poco intuitivo e la 
ridotta sensazione di velocità pe¬ 
nalizzano un titolo comunque uni¬ 
co nel suo genere. O 



■ L’editor è molto Intuitivo. Ogni creazione potrà essere 
commentata o rielaborata dalla comunità. 


1 «GRAFICA 

» SONORO 

«DIVERTIMENTO 

» LONGEVITÀ 
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Longevità e divertimento sono 
garantiti daii’editor e daiia condi¬ 
visione dei contenuti, ma i’aspetto 
iudico poteva essere più rifinito. 


■ PS3 ■ ETÀ: 3+ ■ SPORT ■ 505 GAMES ■ DISPONIBILE 

■ € 59,90 ■ INGLESE ■ 1-4 GIOCATORI ■ WWW.BACKBREAKERGAME.COM 


Q Backbreaker 


Backbreaker punta a catturare il lato più fisico e spet¬ 
tacolare del football americano, mettendo da parte le 
velleità simulative e immergendoti nell’azione con una 
visuale a ridosso degli atleti. I contrasti sono calcolati in 
tempo reale, per un realismo fisico senza precedenti. O 


■ PS3 ■ ETÀ: 18+ ■ AVV./AZIONE ■ ELECTRONIC ARTS ■ DISPONIBILE 

■ € 69,90 ■ ITALIANO ■ 1-2 GIOC. ■ WWW.DANTESINFERNO.COM 


Questa nuova edizione di Dante’s Inferno include l’av¬ 
ventura originale e due espansioni: Il prologo giocablle 
Selva oscura e I tormenti di S. Lucia, con missioni gioca- 
bili Online in cooperativa e un editor con cui allestire e 
condividere in Rete battaglie personalizzate. O 


Q Dante's Inferno: St. Lucia Edition 


■PS3 ■ ETÀ: 12+ ■ CDR ■ KOEI ■ DISPONIBILE ■ € 59,90 
■ INGLESE ■ 1 GIOC. ■ WWW.NISAMERICA.COM/GAMES/USTR 


□ The Last Rebellion 

Anche il più incallito tra gli appassionati di giochi di ruo¬ 
lo faticherà ad apprezzare The Last Rebellion, un’av¬ 
ventura che si sviluppa in scenari tristemente angusti e 
spogli, e la cui longevità si attesta ben al di sotto della 
media del genere. Per certi versi, è quasi un bene. O 
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1 nuovi contenuti 


aumentano la lon- 


gevità del gioco, 

ma non risolvono 


i limiti strutturali 
e la scarsa origi- 

'■V 

naiità. 



i l»P 



Un GdR dozzina- 
le, in cui si salva 
solo il sistema di 
ifÈ combattimento, 
incentrato sulla 
cooperazione tra 
i protagonisti. 
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■ Tra i grattacieli e ì bassifondi dì una Grant City ormai in 
ginocchio, piagata dal crimine e dalla corruzione, l’agente 
Jack Siate e il suo husky Shadow cercano vendetta... 


Cenere 


AZIONE 


Sviluppatore 

VOLATILE GAMES 

Produttore 


NAMCO BANDAI 


Uscita 


DISPONIBILE 


Prezzo 


ITALIANO 


Parlato 


INGLESE 


Risoluzione massima 


Installazione 


Giocatori 


Online 


Salvataggi 


AUTOMATICI 


Sito Web 


WWW.DEADTORICHTS.COM 


E FINISCI SOLO CON UN CANE 


UNA VITA DA GIUSTIZIERE 


Dead to Rights Retribution 


Lontana dalle scene per oltre quattro anni, la serie di Dead to Rights non ha 
mai suscitato grande interesse. Questo capitolo spiega il perché... 


sta rosicchiando il cranio 
di un borseggiatore. Sono 
queste le premesse del 
quarto Dead to Rights, 
un’avventura cruda, vec¬ 
chio stampo, che ammicca 
agii appassionati dei noir 
e che punta a recuperare 
i'atmosfera di pietre milia¬ 
ri come Hitman o Max 
Payne. 


si riveia un interessante 
ibrido tra uno sparatutto 
in terza persona e un pic- 
chiaduro a scorrimento. Ti 
troverai di fronte i’ormai 
iogoro “buiiet time” e un 
sistema di coperture tanto 
ciassico quanto impreciso, 
ma resterai spesso a corto 
di munizioni e sarai co¬ 
stretto a uscire aiio sco¬ 
perto per disarmare un 
avversario o pestarlo a 
suon di combo. Dopo aver 


indebolito un nemico, 
inoltre, avrai la possibilità 
di finirlo con la semplice 
pressione del tasto X: atti 
verai così sequenze di po¬ 
chi secondi, alla lunga 
piuttosto fastidiose, che 
sottolineano l’indole sadi¬ 
ca e violenta del protago¬ 
nista, Jack. Le dinamiche 
del corpo a corpo ricorda¬ 
no quelle viste in Batman: 
Arkham Asylum, con tan¬ 
to di contrattacchi e schi- 


U na metropoli cupa e 
piovosa, criminali 
mascherati e schizofrenici, 
un eroe segnato da un tra¬ 
gico destino e deciso a 
à compiere la sua ven- 
detta. Senza mezze 
misure, senza ple- 
tà, in compagnia 
di un cane bipo- 
lare che un se- 
condo prima 
guaiscecome 
Lassie, l’altro 


Dal punto di vista delle 
meccaniche, Retribution 


□ VITA DA CANI 


Zy IL MIGLIOR AMICO. Control¬ 
lando Jack potrai ordinare a Shadow 
di attaccare, restare al tuo fianco o 
recuperare armi e munizioni. 


^ AFFILA I CANINI. Nel ruolo di 
Shadow azzannerai i nemici alla gola 
o... nelle parti basse! Dovrai poi 
trascinare i cadaveri per nasconderli. 


iS/ RAGGI X. Premi L2 per entrare 
in modalità “caccia”: visualizzerai le 
impronte a terra e le sagome dei 
nemici dietro a una parete. 


■ Jack e Shadow sono appena tornati 
a Grant City. Feriti e circondati da una 
gang criminale, si dimostrano decisi a 
ottenere giustizia. 
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■ I livelli si compongono di scale e corridoi, con coperture spesso 
distruttibili. Rari (e poco sfruttati) gli spazi aperti. 


■ Non mancano armi di vario genere: dalle semplici pistole alle 
mitragliette, dal fucili di precisione ai lanciarazzi. 


» POLIZIOTTO BUOND?3 
POL I ZIOTTO C ATTIVO 

Jack era un agente scaltro e impulsivo. 

Ora è una spietata macchina assassina. 

A mani nude o con un fuciie a pompa, 
per iui non fa differenza... 


PENSACI BENE!. Accumulando colpi alla te¬ 
sta e atterramenti caricherai la barra del Focus, 
per attivare il “bullet time” e mirare con calma. 


ME LA PRESTI?. Per disarmare un 
avversario ti basterà premere X: Jack gli 
ruberà la pistola e gliela punterà contro. 



Alterna fasi stealth, violente risse e 
scontri a fuoco, ma risulta troppo 
spesso piatto e ripetitivo. 


vate, ma Dead to Rights 
esce dal confronto con le 
ossa a pezzi per via della 
minor profondità di gioco 
e di una telecamera a trat¬ 
ti disorientante. 

Anche l’interazione tra 
Jack e l’husky Shadow, 

sulla carta il punto di forza 
del titolo, si risolve in un 
banale nulla di fatto. Con 
la croce direzionale potrai 
impartire semplici ordini 
al tuo fedele compagno, 
ad esempio inviandolo a 


stanare un nemico nasco¬ 
sto, ma le situazioni di gio¬ 
co non rendono quasi mai 
necessaria una strategia 
cooperativa e dovrai co¬ 
stantemente richiamare il 
tuo cane per evitare che 
venga messo KO. Più ori¬ 
ginali sono le fasi di stam¬ 
po stealth, nelle quali con¬ 
trollerai lo stesso Shadow, 


ma non è certo abbastan¬ 
za per compensare la de¬ 
ludente lA dei nemici, una 
ripetitività a tratti scon¬ 
certante e un design dei 
livelli piatto e lineare. Per¬ 
sino il comparto tecnico 
appare superato, con mo¬ 
delli e animazioni medio¬ 
cri, effetti inseriti col con¬ 
tagocce e texture poco 


definite. Un disastro com¬ 
pleto, dunque? Non pro¬ 
prio. Retribution conserva 
alcuni momenti adrenali- 
nici e saprà divertire i pati¬ 
ti degli sparatutto, magari 
alla ricerca di un titolo me¬ 
no sontuoso e più trash. È 
semmai un’occasione 
mancata: Volatile Games 
ha cercato di reinterpreta¬ 
re un genere fondendo 
insieme elementi diversi, 
ma l’ha fatto con scarsa 
convinzione e ben poca 
classe. O 




■ Non c’è grande varietà di nemici, se si escludono alcuni semplici 
mini-boss. Talvolta li combatterai al fianco della polizia. 


■ Potrai imbatterti in 50 distintivi da poliziotto nascosti lungo i livelli. 
Sono gli immancabili collezionabili... 



» PRECI 


D II solido sistema di combattimento, alcune 
fasi frenetiche, l’atmosfera noir. 


» DIFETTI 

O La lista è lunga: grafica non all’altezza, ri¬ 
petitività, checkpoint fin troppo rari... 


Ti piacerà ^di... Ti piacerà ^di... 
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» GRAFICA 

Ha diverse lacune tecniche ed è poco 
ispirato dal punto di vista artistico. 

73 

» SONORO 

Doppiaggio In Inglese, effetti sono 
vari. Azzeccate alcune musiche. 

71 

» DIVERTIMENTO 

Ripetitivo, lineare e poco rifinito. 

Discreti 1 combattimenti. 

69 

» LONGEVITÀ 

ID missioni, 8 ore di gioco. Manca¬ 
no multiplayer e modalità extra. 


È un titolo con vistosi difetti tee- 


nici e strutturali, incapace di met¬ 
tere a frutto le sue potenzialità. Si 
lascia giocare, ma non incide. 
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KOJIMA SI SUPERA E RECALA A PSP IL SUO CAPOLAVORO 


Metal Gear Solid Peace Walker 


A 25 anni dall'esordio, Snake e Kojima compiono un'impresa che sembrava impossibile: 
creare un capitolo esclusivo per PSP senza nulla da invidiare ai migliori episodi della saga 


D obbiamo proprio dirlo? 

Non credevamo fosse 
possibile, e siamo felici di es¬ 
sere stati smentiti. Quando 
sembra che una console non 
possa più sorprenderti, che 
abbia detto tutto, appare 
sempre un titolo che la spin¬ 
ge oltre quelli che credevi 
fossero i suoi limiti. È succes¬ 


so con God of War II su PS2 
e adesso accade su PSP, con 
questo nuovo capitolo delle 
avventure di Snake. 


70. Deluso dal suo governo 
dopo le vicende legate a The 
Boss e alla cosiddetta “Ere¬ 
dità dei Filosofi”, Snake deci¬ 
de di ritirarsi in Costa Rica e 
creare un’organizzazione 
chiamata Militaire sans Fron- 
tieres. Ma quando alla sua 
porta bussano il misterioso 
Galvez e la giovane Paz, in 


cerca di aiuto per difendere 
il paese dalla minaccia di . 
una misteriosa forza mi-^ 
litare, Il "soldato leg- 
gendario” deve met- 
tere da parte i 
suoi ideali di 
e 

tornare a 
schierarsi, 


Peace Walker riprende la 
storia di Big Boss da Snake 
Eatere Portable Ops, proiet¬ 
tandoti nel pieno della guer¬ 
ra fredda a metà degli anni 


Q OPERAZIONI MOLTO, MOLTO SPECIALI 


■ Snake e Master Miller 
sono II cuore del grande 
esercito cui darai vita nel 
corso del gioco. 


Zy OPERAZIONI. La trama si 
divide in missioni principali e 
secondarie, con obiettivi come fare 
foto, dirottare trasporti... 


ii/CESTIONE. Potrai creare un tuo 
esercito, catturando i nemici e converten¬ 
doli alla tua causa e, inoltre, potrai creare 
armi, oggetti, e persino un Metal Gear! 


3/ MULTIPLAYER. Nella maggior 
parte delle missioni potrai giocare con 
un amico e, in alcune, perfino con altri 
tre compagni. 
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CATCH 'EM ALL! Potrai scambiare i tuoi 
soldati con vari amici e creare così il tuo 
esercito definitivo, con soldati d’alto rango. 


Peace Walkernon lascia nulla al caso: trama, giocabilità, 
apparato tecnico... avrebbe potuto chiamarsi MCS 5. 


uno dei più godibili narrati¬ 
vamente. Come Portable 
Ops, la trama è frammentata 
in piccole operazioni, della 
durata di 5-30 minuti, carat¬ 
terizzate da obiettivi come 
seguire le tracce di un tra¬ 
sporto, rubare documenti 
segreti o trovare prigionieri. 
Queste missioni si sviluppa¬ 
no in scenari interconnessi 
piuttosto ampi, nei quali po¬ 
trai utilizzare le solite abilità 
di Snake: muoversi silenzio¬ 
samente, camuffarsi, stende¬ 


re i nemici senza farsi sentire 
e via dicendo. Alcune limita¬ 
zioni, come muoverti da ste¬ 
so 0 mentre sei appoggiato 
al muro, potranno sembrarti 
arbitrarie, ma sono decisioni 
prese coscientemente nel 
quadro di una precisa strut¬ 
tura di gioco e volte a sem¬ 
plificare i frustranti controlli 
di Portable Ops. Inoltre, l’ot¬ 
tima calibrazione della sensi¬ 
bilità del movimento e il lie¬ 
ve aim assist permettono di 
godersi la storia dal primo 


■ Tutti I boss presenti nel gioco sono unità corazzate o veicoli 
automatizzati. Meno vari che in altri capitoli, ma non meno impegnativi. 
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INVINCIBILE... 0 QUASI 


Non ci addentreremo oltre 
nella storia, ma stai sicuro 
che ne rimarrai stregato: CIA 
e KGB, Il fronte di rivoluzione 
sandinista, i Metal Gear, mi¬ 
steriose lA... insomma, un 
vero spettacolo. La storia è 
godibile indipendentemente 
dagli altri capitoli della saga, 
ma sono ovviamente pre¬ 
senti numerosi rimandi al 


passato, così come citazioni 
e battute “alla Kojima”. 

Ciò che rende speciale que¬ 
sto nuovo MGS è che non 

solo il gioco è curato allo 
spasimo sotto il profilo tec¬ 
nico e delle meccaniche, ma 
è anche uno dei capitoli cre¬ 
ativamente più ricchi nella 
storia della saga, oltre che 


■ Le scene video In stile fumetto sviluppano parte della trama e 
sono Interattive, con alcuni miniglochi e QTE. 


Poco dopo l’inizio del gioco potrai iniziare 
a catturare soldati nemici (i quali 
possiedono capacità differenti), che 
potrai addestrare nella tua base... 


■ La trama si sviluppa in missioni con durata molto variabile (dal 2 al 30 mi- ■ Big Boss possiede quasi tutte le sue abilità, fatta eccezione per II 

nuti circa) e con obiettivi come salvare un ostaggio, trovare del documenti... trascinare i corpi e muoversi da steso o mentre è piazzato contro un muro 


LA BASE. Ogni soldato ha un GMP, ossia un 
valore. Aumentando II valore complessivo 


dell’esercito, potrai creare nuove armi e oggetti. 
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UNITÀ. Ce ne sono 5 (R&S, Spionaggio, Com¬ 
battimento, Mensa e Medica) e ognuna permet¬ 
te di sviluppare differenti armi, oggetti... 




■ Peace Walker porta la PSP a livelli tecnici 
mal neanche sognati: effetti speciali, 
modellazione, movimenti della telecamera... 
sembra un ottimo gioco PS2. 


o 
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■ Potrai concatenare le proiezioni per abbattere più nemici in serie. 


■ Gli scenari sono molto curati e ci sono sia missioni diurne che notturne. ■ Puoi creare un Metal Gear, personalizzarlo e anche combatterlo. 





■ Proprio come in altri MGS, non 
mancheranno minigiochi (come 
quello per fuggire dalla cella) o 
richiami alle missioni VR. 
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Premi alternatamente i tasti L e Riper usare il 
seghetto. 

I cH I nMR 1 1)) Miller I 



o 



istante senza troppi contor¬ 
sionismi. Certo, si giochereb¬ 
be meglio con un secondo 
stick, ma visti i limiti dell’har- 
dware c’è da essere ampia¬ 
mente soddisfatti. 

Il gioco è impeccabile anche 
sotto il profilo della ricchez¬ 
za, della longevità e della ri- 
giocabilità: oltre alle missioni 
principali (circa 20 ore di 
gioco da sole) ce ne sono 


più di 100 secondarie, che in¬ 
cludono omaggi ai primi ca¬ 
pitoli della serie o alla popo¬ 
lare saga di Monster Hunter. 
A rendere il tutto ancora 
(ancora?) più intrigante è il 
fatto che tutte le missioni 
(principali e secondarie) 
possano essere giocate con 
un amico, e gli scontri con i 
boss addirittura insieme ad 
altri tre. Ma non è finita. Ere¬ 
dità di Portable Opsè l’ac¬ 


campamento base, uno spa¬ 
zio nel quale potrai creare un 
tuo esercito (fino a 350 sol¬ 
dati), organizzato in diverse 
unità. Tutti i soldati hanno un 
grado e, più alto sarà, mag¬ 
giore sarà il potenziale 
dell’esercito. Potrai anche 
creare armi ed equipaggia¬ 
mento e farli evolvere come 
in un GdR! Una volta create 
le tue unità, potrai scambiare 
i suoi soldati con quelli dei 


tuoi amici, trovarne altri tra¬ 
mite gli access point Wi-Fi, 
inviarli in operazioni specia¬ 
li... Contrariamente a quanto 
potresti pensare, questi ele¬ 
menti non sono “collaterali” 
rispetto alla storia principale, 
tutt’altro. I boss necessitano 
spesso, per essere sconfitti, 
di armi o equipaggiamenti 
potenziati, il cui sviluppo ri¬ 
chiede dei progetti (che si 
trovano anche nelle missioni 


Q UNA GUERRA INCREDIBILE DENTRO LA TUA PSP 


Quando avrai un considerevole esercito, oltre alle missioni principali e secondarie, avrai la possibilità di accedere alle 
missioni esterne, nelle quali potrai inviare i tuoi soldati e veicoli contro gli eserciti di altre zone. Non potrai combattere 
direttamente le battaglie, ma riceverai oggetti e nuove reclute... 



VEICOLI. Carri armati, trasporti ed eli¬ 
cotteri saranno i boss finali che potrai 
anche catturare (eliminando ii pilota), in 
modo da poteri! inviare poi in missione. 


MISSIONI. Potrai creare fino a otto 
diverse plotoni, ognuno con otto unità 
umane o meccanizzate, e inviarle 
contro nemici di abilità crescente. 


RICOMPENSE. Tornando dalle missio¬ 
ni, I soldati potranno portare con loro re¬ 
clute, oggetti ed equipaggiamento vario, 
che potrai poi riutilizzare per i tuoi scopi. 
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secondarie) e una accorta 
gestione della base. Di tanto 
in tanto, quindi, verrai stimo¬ 
lato a provare qualche mis¬ 
sione secondaria, e a man¬ 
dare nel frattempo gli uomi¬ 
ni in battaglia. Tutto questo 
arricchisce di parecchio il 
gioco, al punto che 40 ore 
non sono state sufficienti a 
sbloccare tutte le missioni. 

Tutto questo è condito dalla 
consueta dose di tocchi di 
genio e sorprese ‘‘alla Koji- 


ba colonna sonora, del ricco 
multiplayer? Peace Walker 
non è solo il migliore titolo 
disponibile sulla console por¬ 
tatile Sony, ma è anche un 
serio candidato al titolo di 
gioco dell'anno. L’unico suo 
limite è la mancanza di sup¬ 
porto alla modalità Online 
(cui puoi ovviare tramite il 
programma Ad Hoc Party 
per PS3), ma nonostante ciò, 
si tratta di uno di quei titoli 
che giustificano da soli l’ac¬ 
quisto della console. O 


Le opzioni cooperative sono soio una 
piccoia parte dei pregi di PW: 
longevità, rigiocabilità, segreti... 


ma”: filmati interattivi, un 
sacco di titoli da guadagna¬ 
re, la possibilità di scambiare 
oggetti con gli amici, un si¬ 
stema di valutazione delle 
missioni che ti poterà a rigio¬ 
carle per ottenere un pun¬ 
teggio migliore, oggetti folli 
come le scatole di cartone 
esplosive o quelle di paglia 


alla Assassin's Creed, armi 
da antologia per il multipla¬ 
yer... Centinaia di piccoli det¬ 
tagli che rendono Peace 
Walker uno dei titoli più cu¬ 
rati mai visti, in grado di te¬ 
nerti incollato al minischer¬ 
mo di PSP per molto, molto 
tempo. E che dire della spet¬ 
tacolare grafica, della super- 


» PRECI 

D Grafica, opzioni, longevità, rigiocabilità, 
trama, musica... tutto. 

» DIFETTI 

O La trama è più lineare di altri capitoli, e il gio¬ 
co è generalmente un filo meno impegnativo. 


®UNir?lÌROÌK 

DA SCOPRIRE 


Peace Walkerè molto più di un semplice 
stealth game: azione, missioni, gestione... 
c’è un’infinità di cose da fare e scoprire. 


VOCI. Tutti i mech del gioco... cantano mentre 
ti sparano (Hideo non ci sta con la testa), e po¬ 
trai editare le parole e la tonalità delle loro voci. 


COMPETITIVITÀ. Oltre alle opzioni in 
cooperativa, il gioco include opzioni e 
mappe per le quattro modalità multiplayer. 


I Quasi tutte le missioni possono essere giocate in 
cooperativa con un amico e i boss possono essere 
combattuti da ben quattro giocatori. Ognuno visualizza sé 
stesso come Snake e gli altri come reclute. Democratico... 






MONSTER HUNTER. Alcune creature di 
MH appaiono anche in PW, come il Rathalos 
0 i Tigrex. Sono molto duri da eliminare. 


■ Peace Walker ha il tipico umorismo della saga: potrai reciutare Hideo 
Kojima, 0 andare in giro in una letale balla di fieno. 


■ Esistono varie divise, nel gioco, ognuna delle quali possiede 
particolari capacità di mimetizzazione. 



■ Il gioco include molte espressioni che potrai usare dal menu in modo 
da poter comunicare con gli altri giocatori. 



■ Potrai ripetere le missioni tutte le volte che vorrai per ottenere un 
punteggio migliore o ottenere nuovi soldati. 



99 

» GRAFICA 

Difficilmente potremo mai vedere 
di meglio, su PSP. 

97 

» SONORO 

Ottimo doppiaggio inglese e una co¬ 
lonna sonora splendida. 

98 

» DIVERTIMENTO 

La trama e le missioni sono appassio¬ 
nanti, come la creazione dell’esercito. 

96 

» LONGEVITÀ 

Oltre 20 ore di trama, più del doppio 
in totale. E tutto rigiocabile. 


Il miglior titolo PSP, e uno del mi- 

J 

gliori MGS'. divertente, ricco e rl- 
glocablle. Avrebbe sfiorato la per¬ 
fezione con il multi Online... 
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Rivivi ia prima metà delia seconda serie 
di “Naruto” tra fasi a scorrimento, duelli e 
numerosi dialoghi parlati. 

r 





Online 


Salvataggi 

IN PUNTI PRECISI 


Sito Web 


WWW.NARUTO-VIDEOCAMES.COM 


CHI NON NINJA IN COMPAGNIA... 




ti 2D ambientati in arene 
multilivello. Terminata la vi¬ 
ta naturale di PS2, la formu¬ 
la si è adattata alla perfezio¬ 
ne, grazie alla sua immedia¬ 
tezza e alla semplicità delle 
meccaniche, alla console 
portatile Sony, che accoglie 
in questi giorni il terzo capi¬ 
tolo della saga. 


In Naruto Shippuden Ultima¬ 
te Ninja Heroes 3 potrai rivi¬ 
vere la prima metà della se¬ 
conda serie (fino allo scontro 
tra Itachi e Sasuke) in una 
Storia ricca di scene d’inter¬ 
mezzo, in inglese o giappo¬ 
nese. Come d’abitudine nelle 
produzioni Cyber Connect 2, 
il ventaglio di extra dedicato 


PERSONALIZZAZIONE. Puoi 
scegliere un potenziamento, una 
tecnica speciale e in alcuni casi anche 
il personaggio. 


aruito Shippuden nnXo..: 

La saga di Ultimate Ninja Heroes prosegue su PSP introducendo nuove 
modalità multigiocatore. 


P rima della piccola ri¬ 
voluzione rappresen¬ 
tata daH'eccellente Ultimate 
Ninja Storm per PS3, la serie 
Ultimate Ninja, dedicata ai 
popolarissimi personaggi 

creati da Masashi Ki- 
shimoto, era basata 
su semplici 
combattimen- 


agli appassionati è molto am¬ 
pio, dalla galleria d’illustra¬ 
zioni agli elementi persona¬ 
lizzabili dei menu. Tutti bo¬ 
nus che possono essere 
sbloccati acquisendo Punti 
Ninja nella modalità principa¬ 
le, avanzando nei sette capi¬ 
toli in cui è suddivisa. Prege¬ 
vole anche il comparto grafi- 


LA VIA DEL NINJA ARANCIONE 


ACQUISTI. Puoi investire i Punti 
Ninja guadagnati nelle missioni In 
potenziamenti, tecniche speciali ed 
extra. 


MISSIONI. Fasi a scorrimento e 


Quelli a incontri in cui vengono spesso 


modificate le regole per renderli piu 

impegnativi. 

ili 


■ Organizzazione Alba 
sarà di nuovo il punto 
focale della trama, che si 
concluderà con il capitolo 
di Hidan e Kakuzu. 
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PRINCIPIANTI 


Le sezioni a scorrimento, così come quelle 
a Incontri, si basano su meccaniche 
elementari, pensate per utenti non esperti. 


■ Le tecniche più potenti richiedono di superare una prova di forza 
dove premere rapidamente la sequenza di tasti indicata. 


■ Rigiocando le missioni accumulerai più Punti Ninja. In quelle non 
legate alla trama potrai anche cambiare il personaggio. 




I JUT5U. Sono sufficienti semplici 
combinazioni per eseguire i colpi speciali, 
anche i più potenti. 



TELETRASPORTO. Ti basta smanettare 
con il tasto R per materializzarti alle spalle 
del nemico. 



KUNAI. Disturbano i movimenti 
dell'avversario, agevolandoti 
l’avvicinamento e l'esecuzione di combo. 


L'unica novità è ia possibiiità di giocare 
ia modaiità a scorrimento e queiia a 
incontri con aitri tre giocatori. 


co, che si distingue per la di¬ 
screta quantità dì dettagli dei 
fondali e la fedele rappresen¬ 
tazione dei colpi speciali. 

Dove invece Ultimate Ninja 
Heroes3s\ rivela debole è 
nell’aspetto puramente ludi¬ 
co, soprattutto per quanto ri¬ 
guarda la modalità Strada del 
Maestro. Quest’ultima alterna 
i classici combattimenti della 
serie (che questa volta pos¬ 
sono coinvolgere fino a quat¬ 
tro personaggi) e fasi a scor¬ 
rimento inquadrate a distan¬ 


za. Se i primi offrono il con¬ 
sueto equilìbrio tra immedia¬ 
tezza e dinamicità, le fasi pla- 
tform soffrono di una certa 
ripetitività e dì un sistema di 
controllo troppo impreciso. 
L’unica novità consistente è 
la possibilità di giocare con 
(0 contro) altri tre giocatori, 
anche se solo in modalità Ad 
Hoc e avendo più copie del 


gioco. Sono presenti 50 per¬ 
sonaggi e la possibilità di mo¬ 
dificarne le caratteristiche, 
con cambiamenti principal¬ 
mente estetici. Sono assenti 
le versioni “pre Shippuden”, e 
personaggi come gli Hokage, 
mentre sono state incluse va¬ 
rianti successive all’arco di 
storie trattato, come le sei in¬ 
carnazioni di Pain. 


Considerata la qualità 
dell’ultima generazione di 

picchiaduro usciti per PSP, 
primi fra tutti BlazBluee 
Tekken 6 , l’unica ragione 
per voler mettere le mani su 
questo nuovo titolo dedica¬ 
to a Naruto è vantare una 
profonda passione per il 
manga originale ed essere 
disposto a venire a patti con 
la semplicità del sistema di 
gioco. In caso contrario, ti 
consigliamo di rivolgerti a 
titoli strutturalmente più 
appaganti. O 



■ L’approssimazione dei controlli rende a volte difficile il superamento 
degli ostacoli, facendo perdere tempo prezioso. 



■ La struttura ramificata delle missioni tl concede di Ignorare quelle 
secondarie concentrandoti sulla trama del gioco. 


r. 




» PRECI 


Q Molti elementi da sbloccare. Fedele al manga 
originale. Modalità per quattro giocatori. 


» DIFETTI 


O Formula di gioco superficiale, ripetitiva e poco 
originale. Sistema di controllo Impreciso. 



di... Ti piacerà Odi... 


» GRAFICA 

Personaggi e scenari dettagliati. 
Intermezzi un po’ statici. 


75 

» SONORO 

Doppiaggio in giapponese o 
inglese e tipici brani di Naruto. 

69 

» DIVERTIMENTO 

Meccanica ripetitiva nella modalità 

Storia, combattimenti inalterati. 


80 


» LONGEVITÀ 

Missioni, multigiocatore ed elementi 
sbloccabili ti impegneranno a lungo. 



Per quanto non manchino modalità 
e contenuti extra, limitatezza e ri¬ 
petitività deiia struttura di gioco io 
rendono un prodotto per soii fan. 
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■ I programmatori hanno lavorato molto 
per fare di questo gioco una simulazione 
sportiva e non un banale picchiaduro. 


Cenere 

SPORT/PICCH IADURO 


Sviluppatore 


YUKE'S 


Produttore 


Uscita 

DISPONIBILE 

Prezzo 


ITALIANO 


Parlato 


ITALIANO 


Risoluzione massima 


Installazione 


Giocatori 


Online 


Salvataggi 


AUTOMATICI 


Sito Web 


WWVi/.UFCUNDISPUTED.COM 


CHE LA RISSA ABBIA INIZIO 


La prima regola dell'UFC è "i pugni in faccia fanno male, evitali 
La seconda è "ricorda la prima regola". 


mini. Lottatori di tutto il 
mondo si sfidano in ring 
ottagonali con la possibili¬ 
tà di usare tecniche di tutte 
le arti marziali conosciute. 
Gli incontri hanno pochissi¬ 
me regole e In passato l’or¬ 
ganizzazione è stata dura¬ 
mente criticata per la 
violenza del suoi scontri. 
Uno sport perfetto per un 


incredibile. 


sponsorizza- 
zioni. Solo sfi- 
dando i migliori 
del mondo, Inoltre, 
potrai imparare le tecniche 
più potenti e letali. Il sistema 
di controllo è lo stesso del 
precedente episodio: all’lni- 
zio risulterà inevitabilmente 
macchinoso, e solo dopo 


La modalità Carriera è in¬ 
dubbiamente la più interes 
sante dell’intero gioco. Do¬ 
po aver creato un lottatore, 
dovrai guidarlo per 12 lun¬ 
ghe stagioni alla conquista 
dei titoli più prestigiosi e 
interessanti. Per riuscirci, 
dovrai pianificare allena- 


ore di pratica riuscirai a pa¬ 
droneggiarlo con relativa 
facilità. Peccato che il pessi 
mo tutorial non aiuti molto. 
Vincere non è mai troppo 
facile, ed è molto importan¬ 
te anche sapersi difendere: 


□ DETTAGLI VINCENTI 


MA SFOTTI? I gesti e le 
provocazioni indirizzati all’avversario 
prima di un match ne influenzano il 
comportamento. 


£/ APE O FARFALLA? Prima di 
ogni match potrai apportare variazioni 
al tuo stile per approfittare delle 
debolezze dell’avversario. 


ii/ CAST RICCO. La versione PS3 
offre tre lottatori esclusivi scelti tra le 
leggende della disciplina: Gracie, 
Pulver e Severn. 


■ Ora ci sono molti più 
lottatori rispetto al passato, 
e tutti realizzati con la 
stessa cura. 
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1 J Ultimate Fighting 

videogioco, tanto che la 

menti e combatti- 


Championshipèuna 

prima edizione del titolo 

menti, ma anche 


competizione per veri uo- 

THQ ha avuto un successo 

































» UN LOTTATORE 

PROMETTENTE 


La Carriera è il cuore del titolo THQ. Una volta 
studiato il sistema di controllo, ci passerai 
mesi, grazie al gran numero di opzioni. 


■ L’arbitro partecipa attivamente all’incontro ed è sempre pronto a 
riportare l’ordine. 


■ Se hai dedicato ore a UFC 2009, potrai importare il tuo lottatore per 
usarlo in questa edizione. 






un colpo potente ben 
assestato, in questo 
senso, può mettere 
fine a un incontro in 
pochi secondi. Per 
il resto, UFC Undi- 
sputed 2010 è un 
titolo molto at¬ 
tento alla spet- 
tacolarizzazio- 
ne degli 
incontri, A dif¬ 
ferenza del 
precedente 
episodio, in que¬ 
sto capitolo sono 


Solo sfidando i migliori del mondo 
potrai imparare le tecniche più 
potenti e letali. 


stati messi in risalto aspetti 
più secondari e televisivi 
dello sport in questione: 
ogni combattimento è pre¬ 
sentato da una gentile e di¬ 
scinta signorina, ad esem¬ 
pio, oltre che commentato 
da Joe Rogan in persona. 
Decisamente appariscente 
anche la presentazione del¬ 
le sfide classiche, con note 


storiche e immagini dì re¬ 
pertorio. Dettagli di cui ci si 
stanca dopo alcune ore, sia 
chiaro, ma che sono inizial¬ 
mente benvenuti. 

Non c’è molto da dire, in¬ 
vece, sulla modalità Online, 

senza fronzoli e con pochi 
problemi di lag. È persino 
possibile creare un club per 


allenarsi con i propri com¬ 
pagni di squadra, anche se 
l'aspetto sociale è solo ac¬ 
cennato. Tecnicamente era 
lecito aspettarsi qualcosa di 
più da un gioco del 2010, è 
vero, ma le animazioni sono 
di buona fattura. UFC Undi- 
sputed2010, in definitiva, 
saprà sicuramente appas¬ 
sionare i fan delle arti mar¬ 
ziali, ma le novità rispetto 
all’edizione 2009 sono dav¬ 
vero troppo poche per con¬ 
sigliarne l’acquisto a scatola 
chiusa. O 


■ Il dolce momento della vittoria. Una goduria 
riguardarsi i numerosi replay. 


■ Liberarsi da una presa di questo tipo non è affatto semplice. Serve 
molta pratica e pazienza. 



CREA. È possibile creare da zero II proprio lot¬ 
tatore, scegliendone lo stile e l’aspetto. L’editor 
consente persino di scegliere il tono muscolare. 



DA ZERO. In UFC 2009 si iniziava diretta- 
mente dalla UFC. Qui le cose si sono fatte più 
dure, e partirai dalla gavetta della WFA. 



OGNI GIORNO. I programma di allenamento 
quotidiano Include sparring, potenziamento 
muscolare, preparazione sulla velocità... 

V : l 



» PRECI 

Sempre divertente e impegnativo, Online 
Ui essenziale ma efficace. 

» DIFETTI 

■H Graficamente non è il massimo. Poche 
novità rispetto alla scorsa edizione. 

Ti piacerà ^di... Ti piacerà Q di... 



78 

» GRAFICA 

Buone le animazioni, ma c’è poca 
attenzione per i dettagli. 

75 

» SONORO 

Nulla di rilevante, a parte il com¬ 
mento di Joe Rogan. 

82 

» DIVERTIMENTO 

Vincere richiede sempre 
attenzione. 

85 

» LONGEVITÀ 

112 anni della carriera sono lunghi 
e vari nelle sfide proposte. 

I 

Chi cerca un “picchladuro slmulatl- 
vo” non potrà che rimanere soddi¬ 
sfatto. Ma sul mercato ci sono giochi 
più Immediati e completi di questo. 
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IN briììimiee; 



PlayGcn presenta una selezione dei migliori gadget, fumetti, modellini 
e ciarpame vario in commercio. Perché non si vive di soli videogiochi. 


Claymore 17 

Le guerriere Claymore, metà 
metà demoni, fanno parte di un’orga¬ 
nizzazione che si occupa di dare la cac¬ 
cia ai demoni Yoma. 

Non tutte, però, sono in grado di tenere 
sotto controllo la loro natura, trasfor¬ 
mandosi talvolta nelle stesse creature 
che dovrebbero combattere. Una serie 
intensa e violenta, per stomaci forti. 




Q ASSETTO DA BATTAGLIA 

Aegis, la bionda androide di Persona 3, 
è il soggetto di questa scultura in PVC 
che la vede in una posa aggressiva ma 
elegante insieme al suo Persona, Atena. 
Complessa ma molto graziosa, è un 
oggettino per veri appassionati. 

Info (a); www.play-asia.com 
Prezzo: circa € 160,00 


Q NINJA DELLE SABBIE 

Per i fan più sfegatati di Naruto, una felpa con cappuccio 
dedicata a Gaara, indubbiamente uno dei personaggi più 
carismatici e popolari della serie. Di colore nero, presenta 
sul davanti una riproduzione del tatuaggio di Gaara, e sul 
retro un’immagine del giovane ninja. 
Info (S): www.hottopic.com 
Prezzo: circa € 40,00 


□ LASCIATI STREGARE 

Da DC Uniimited arriva una serie di action figure dedicate 
ai personaggi di Dragon Age: Origins, l’ultimo capolavoro 
fantasy di Bioware. I modellini di questa prima “infornata” 
sono dedicati alla strega Morrigan, a Duncan (il tuo mentore 
nel gioco), al viscido Loghain e al Genlock, uno dei Prole 
Oscura più deboli ma non per questo meno fastidioso. 

Info amazon.com 
Prezzo: circa € 20,00 



Vinland Saga 2 


Il giovane vichingo Thorfinn vede morire 
suo padre davanti ai suoi occhi, per 
mano del mercenario Askeladd. La sua 
vendetta e le sue gesta future, insieme al 
sanguigno mondo dei vichinghi, fatto di 
duelli, razzie e tradimenti, sono raccon¬ 
tati da Makoto Yukimura con un tratto 
energico ma raffinato. 




SPECIAL EDITION 


RED DEAD 
REDEMPTION 

L’Edizione Speciale del gigante western di 
Rockstar non contiene molto di 
Interessante: oltre al gioco, infatti, la 
confezione Include soltanto alcuni 
contenuti da scaricare: la Tenuta da 
Assassino, il Cavallo da Guerra e le Pistole 
Dorate. A 80 euro, non vale la pena. 
Consigliata: No 
Prezzo: € 81,99 


PRINCE OF PERSIA: 

LE SABBIE DIMENTICATE 

L’ultima avventura del Principe di Persia riceve 
anch’essa il trattamento Special Edition. Inclusi 
nella confezione ci sono due nuove skin per il 
protagonista (quella dello Spettro delle Sabbie 
e l’armatura del principe Mallk), una nuova 
modalità Sfida e, soprattutto. Il codice per scaricare 
gratuitamente l’eccellente Prince of Persia Classic, 
che da solo vale II prezzo del biglietto. 

Consigliata: Sì 
Prezzo: € 74,90 
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DEMO GRATUITE, OGGETTI DI GIOCO, FILMATI, ESPANSIONI... 




Nella demo potrai selezionare quattro diversi lottatori, 
cimentarti In un torneo o sfidare un amico nell’Esibizione. 


sizione ti basterà scaricare que¬ 
sta corposa demo, che mette in 
piazza ben quattro lottatori della 
categoria “pesi massimi leggeri”: 
Rampage Jackson, Lyoto Machi- 
da, Rashad Evans e Shogun Rua. 
Potrai scegliere se sfidare un ami¬ 
co in un match singolo o parteci¬ 
pare a un mini-torneo con quattro 


partecipanti, con in più la pos¬ 
sibilità di selezionare il nume¬ 
ro dei round o il livello di dif¬ 
ficoltà. Dagli un’occhiata: se 
l’America impazzisce per 
questa disciplina, un mix 
di judo, kick-boxing e 
wrestling, un motivo 
dovrà pur esserci. O 


■ Tornano su PS3 le mixed martial arts 
di UFC: un ring ottagonale, tecniche di 
combattimento miste, due energumeni in 
mutande e sangue a volontà! 




UFC 


111 II 


D opo l’inatteso successo 
dell’edizione 2009, sale sul 
ring ottagonale il nuovo UFC Un- 
disputed, simulatore di “arti mar¬ 
ziali miste” firmato THQ e intriso 
di sudore, violenza e una spicca¬ 
ta “americanità”. Per farti un’idea 
sui ritocchi ai modelli poligonali e 
sulle nuove tecniche a tua dispo¬ 


M GRATIS AZIONE CAPCOM ITA. 2-16 GIOC. 18+ 


Lpst Pia net 2 



La seconda demo di LostPlanet 2 mette da parte le scor¬ 
ribande a caccia di vermoni e si concentra sul multiplayer 
competitivo. La nuova mappa di gioco, Giungla Turbolenta, 
farà da scenario a epici scontri per 16 giocatori, che si da¬ 
ranno battaglia in un classico deathmatch o conquisteran¬ 
no i diversi punti strategici in modalità Ruba stazioni. O 


M GRATIS GUIDA DISNEY ITALIANO 1 GIOC. 3+ 


Split/Second Velpcity 



Disney ha messo a disposizione la demo del suo frene¬ 
tico arcade di guida, incentrato sulla distruttività degli 
scenari, sulla creazione di scorciatoie e sulle devastanti 
esplosioni dei veicoli. Ti lancerai in una folle corsa sulle 
piste di un Terminal aeroportuale e potrai sperimentare 
in prima persona il fluidissimo sistema di controllo. O 


M GRATIS SPORT EASPORTS ITALIANO 1 GIOC. 3+ 


Skate 3 



Esplora il quartiere universitario di Port Carverton e sfrut¬ 
ta i 20 minuti a tua disposizione per superare tutte le sfide: 
scatta una foto, scivola su una balaustra o salta giù dalla 
torre dell’orologio! Prima, però, fai due chiacchiere con il 
Coach Frank, che saprà illustrarti il raffinato sistema di con¬ 
trollo e ti insegnerà le basi per sfrecciare sul tuo skate. O 
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@ AGGIORNAMENTI 


Aliens Vs Predator 

Sparatutto 

1038 

Army of Two II 40° giorno 

Azione 

1473 

Batman Arkham Asylum 

Azione/Avventura 

1460 

Bayonetta 

Azione 

1664 

Brutal Legend 

Azione/Avventura 

1614 

Colin McRae DIRI 2 

Guida 

916 

Dante’s Inferno 

Azione 

1011 

Darksiders 

Azione/Avventura 

1378 

Dragon Ball: Raging Blast 

Picchiaduro 

358 

FIFA 10 

Sport 

784 

Fight Night Round 4 (nuova) 

Sport 

791 

God of Warlll 

Azione/Avventura 

2671 

Gran Turismo 5 

Guida 

239 

Fleavy Rain 

Avventura 

1430 

L-2 Sturmovik 

Azione 

1240 

Just Cause 2 

Azione/Avventura 

1439 

LEGO Indiana Jones 2 

Azione 

589 

Lost Planet 2 

Azione 

492 

Mini Ninjas 

Azione/Avventura 

1069 

Mondiali FIFA Sudafrica 2010 

Sport 

1072 


ir 

yw 





MX Vs ATV Reflex 

NBA Live 10 

Need for Speed SHIFT 

Ninfa Gaiden Sigma 2 

Pro Evolution Soccer 2010 

Ratchet & Clank A Spasso nel Tempo 

Red Faction Guerrilla 


Guida 

Sport 

Guida 

Azione/Avventura 

Sport 

Azione 

Azione/Avventura 


913 

799 

854 

692 

1027 

2500 

733 


Skate 3 


Sport 


850 



Star Wars: Il Potere della Forza 
UFC 2009 Undisputed 
Uncharted 2 


Azione 

Picchiaduro 

Azione/Avventura 


1351 

561 

3061 



Yakuza 3 


1233 


(DESPANSIONE « 


DANTE'S INFERNO, CONTRO 
I DANNATI IN MULTIPLAYER 



È disponibile sullo Store l’ultimo DLC targato Visceral 
Games. Intitolato “1 tormenti di Santa Lucia”, introdu¬ 
ce una modalità cooperativa con nemici “a ondate” e 
un secondo personaggio giocabile: un angelo in gra¬ 
do di volare! Non mancano le classifiche Online e un 
editor per creare sfide personalizzate. O 

[DAREA VIDZONE B=l _ 

LA MUSICA SU PS3 
DIVENTA UN CANALE TV 

VidZone permette di visualizzare in streaming cen¬ 
tinaia di clip musicali e, com’era ovvio, ha avuto un 
successo strepitoso. Sony ha quindi deciso di puntare 
fortissimo sulla sua applicazione e ha confezionato un 
aggiornamento rivoluzionario, trasformando VidZo¬ 
ne in un canale TV e “trasmettendo” i video in forma 
continua, suddivisi naturalmente per generi o temi. O 

(DGIOCO SCARICABILE « 


UN ALTRO MITO DEGLI ANNI 
80 PREPARA IL SUO RITORNO 



Sono trascorsi 25 anni dall’uscita di Rush’n Attack, frene¬ 
tico sparatutto a sfondo bellico conosciuto anche con il 
titolo di Green Beret Recentemente è stato annunciato 
un remake, Ex-Patriot, che verrà presentato all’ES e che 
approderà sullo Store il prossimo autunno. Comincia a 
lucidare il fucile: liberare i tuoi commilitoni chiusi in una 
base nemica non sarà certo una passeggiata. O 

[DHOME ^ _ 

I MOSTRI SACRI HANNO 
FINALMENTE TROVATO CASA 

Nelle ultime settimane il mondo virtuale di PS3 è 
stato letteralmente invaso da nuovi spazi, costumi o 
appartamenti a tema. Tra il minigioco di ModNation 
Racers, il parco divertimenti di LittleBigPlanet 2, il 
salotto in stile Uncharted 2 o le tute di Star Wars ce 
n’è davvero per tutti i gusti! O 


(DRUMOR_ 

PEACE WALKER: BIG BOSS 
SI INFILTRA SU PS3? 

Metal Gear Solid: Peace Walkerè un’esclusiva PSP, 
giusto? No, forse no. Secondo alcune voci di corri¬ 
doio, infatti, verrà convertito per PS3 e distribuito 
sul PSN con tanto di supporto Online per il multi¬ 
player. Konami ha parlato di questa possibilità du¬ 
rante un incontro con la stampa giapponese, ma 
per il momento non c’è niente di ufficiale. O 

(^ESPANSIONE m 


BIOSHOCK 2 CRESCE IN 
MULTIPLAYER 



Dopo il discusso “Sinclair Solutions Test Pack”, già 
presente sul disco di Bioshock 2 ma sbloccabile 
solo con l’acquisto di un codice, è stato messo a 
disposizione anche un nuovo, succulento DLC. Nel 
pack Rapture Metro troverai sei nuove mappe per 
il multiplayer, due skin e la modalità gratuita “Uc¬ 
cidiamoli con gentilezza”, un deathmatch da com¬ 
battere a colpi di mazza da golf. O 

^ESPANSIONE m _ 

MISSIONI GRATUITE PER LA 
COOP DI RED DEAD REDEMPTION 

Mentre si moltiplicano le polemiche sul costo dei DLC, 
Rockstar se ne esce con un colpo di genio dei suoi. 

Gli artefici di Red Dead Redemption hanno infatti an¬ 
nunciato un’espansione del tutto gratuita, intitolata 
Outtaws to thè End (“Fuorilegge fino in fondo”), che 
conterrà sei missioni inedite per il multiplayer coope¬ 
rativo. E noi, educatamente, ringraziamo. O 

^CLASSICI PSONE m 

QUELLA DI ADE È 
UN'ODISSEA INFINITA 

Abe è uno sgorbietto alieno di colore inde 
finibile che soffre di aerofagia e ha 
una voce che ti si stampa nc 
cervello. L’umorismo e il ca¬ 
risma dei personaggi, uniti 
all’intrigante mix di enig¬ 
mi ed elementi platform, 
hanno reso questa saga 
un vero e proprio "cult". 

Se non hai mai giocato 
un titolo della serie, pre¬ 
cipitati sullo Store: dopo 
Abe's Oddysee, negli ultimi 
giorni è arrivato anche il se- 
quel, Abe’s Exxodus 
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Classici rimessi a nuovo 



■ Fantasy, demoni e guerrieri sono i protagonisti 
di questo atipico beat’em up in cui scalare una 
torre piena di nemici, trappole e tesori. 


■ I due titoli di Doublé Impact olirono sfide, varie modalità di vi¬ 
sualizzazione, classifiche dei punteggi e supporto della Chat vocale. 


Final Fighi: Doublé Impact 


Q uando si parla di coin-op, 

Capcorm è uno dei primi nomi che 
vengono in mente. Titoli come Stre¬ 
et Fighter, Ghost'n Goblinso /942 han¬ 
no fatto la storia del VIdeogioco, ma 
uno dei generi più amati era quello del 
picchiaduro a scorrimento. Avanza¬ 
re nei livelli al fianco di un amico e sba¬ 
ragliare centinaia di nemici a colpi di 
spranga aveva senza dubbio un suo fa¬ 
scino... 

Non stupisce quindi che Capcom, 
sfruttando i vantaggi della distribuzio¬ 
ne digitale, abbia deciso di riproporre 
gli storici Final Fight e Magic Sword ri¬ 


uniti in un unico pacchetto. Se il primo 
ha un’ambientazione urbana e ti pone 
di fronte a bande di bellicosi crimina¬ 
li, il secondo trae ispirazione dai classici 
universi fantasy e si fonda sul combat¬ 
timento all'arma bianca. Entrambe le 
conversioni sono "pixel perfect”, cioè 
del tutto fedeli alle edizioni da cabina¬ 
to, ma offrono differenti tipologie di vi¬ 
sualizzazione e introducono alcuni filtri 
per rendere l’impatto grafico più gra¬ 
devole. Non mancano i Trofei, una mo¬ 
dalità cooperativa Online, il supporto 
della Chat vocale e una colonna sonora 
remixata alla grande. L’unico, masto¬ 


dontico difetto è che per giocare do 
vrai restare costantemente connes¬ 
so a Internet: se non hai una linea a 
casa, in pratica, sei tagliato fuori. 

In caso contrario, cosa aspetti a 
tuffarti nella fumosa atmosfera 
da sala giochi anni ‘80? O 


GRAFICA » SONORO » DIVERTIMENTO » LONGEVITÀ 


Un pack molto curato, con 
multiplayer onilne e diverse 
chicche. I due titoli sono 
godibilissimi ancora oggi. 




■ Anche la magia gioca un ruolo importante. Potrai evocare 
creature che ti aiuteranno a spazzare via i tuoi avversari. 
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M € 9,95 VOLO SEGA 527 GB ITALIANO 1 GIOCATORE 3+ 


■ Quindici iiveili, tre aerei tra cui scegliere, opzioni sbioccabiii, 
Trofei... Peccato che ie missioni tendano a diventare ripetitive. 


U n’altra icona del gioco da 
sala, After Burner, è tornata 
alla ribalta nel 2006 con il lancio 
di un brillante seguito, Climax. 
Includeva nuovi aerei come l’F- 
15E Strike Eagle, l’F/A-18E Super 
Flornet o l’F-14D Tomcat, mentre 
la frizzante struttura arcade ve¬ 
niva resa più profonda dall’intro¬ 
duzione di obiettivi secondari. 
Naturalmente l’idea di fondo re¬ 
stava la stessa: solcare i cieli alla 
ricerca dei caccia nemici, annien¬ 
tando le basi sulla terraferma ed 
evitando missili e mitragliate di 


ogni genere. Dopo il successo di 
OutRun, Climax è stato propo¬ 
sto anche sullo Store e permet¬ 
te di scegliere rotte diverse nei 
15 livelli disponibili. Dovrai por¬ 
tare a termine le sotto-missioni 
che si attiveranno nel bel mezzo 
dell’azione, ad esempio abbat¬ 
tendo un prototipo o evitando 
di essere scoperto in una deter¬ 
minata area, mentre l’efficacis¬ 
simo sistema di controllo ti per¬ 
metterà di effettuare rollate o 
giri della morte, agganciare 
un bersaglio o controlla¬ 


re la velocità. Come se non ba¬ 
stasse, sono stati inclusi anche 
i Trofei ed extra come i crediti 
infiniti. Missione compiuta. 
Sega! O 


LONGEVITÀ 


Una scarica di adrenalina, breve 
ma intensa, all’insegna del In¬ 
trattenimento più puro. Imper¬ 
dibile per gli amanti del classici. 




V 


■ After Burrter Climax è un arcade frenetico 
e immediato. Salirai al comando di un caccia 
per abbattere gli aerei nemici ed evitare i _ 
loro colpi con spericolate acrobazie. 


After burner Climax 
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€7.99 GUIDA SEGA ITA. 1-6 GIOCATORI 3+ 


€14,99 GUIDA KONAMI ITA. 1-8 GIOC. 3+ 


OutRun Online Arcade 




Un altro classico Sega è il celebre OutRun, arcade di 
guida a base di Ferrari, bionde mozzafiato e immen¬ 
si viali californiani. La riedizione per PS3 introduce 
modalità inedite, un multiplayer oniine per sei gio¬ 
catori e sfide con derapate fuori di testa. La grafica 
è stata ritoccata e non mancano bivi e vie alternati¬ 
ve lungo i tracciati. O 



Gli anni '90 sono stati un’epoca d’oro anche per Ko- 
nami, che ha pubblicato sullo Store un classico coin- 
op come GTi Club. Sfreccerai sui tornanti della Costa 
Azzurra a bordo di utilitarie “truccate”, cercando di 
sfruttare al meglio le scorciatoie e cimentandoti nel¬ 
le originalissime modalità di gioco. In singolo stanca 
presto, ma oniine è davvero straordinario. O 


M €7,99 AZIONE CAPCOM ITA. 1-4 GIOC 16+ 


Bionic C ommando RearmedI 



L’ormai scomparso Studio Grin si è occupato di ridare 
lustro a un altro classicissimo Capcom, Bionic Com¬ 
mando. Questo remake conserva l’essenza del tito¬ 
lo originale e combina sparatorie, fasi platform in cui 
utilizzare un rampino e battaglie contro giganteschi 
boss finali. Ricchissima anche l’offerta multiplayer, 
Online o in locale. O 
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La qualità media dei titoli PS3 ha raggiunto livelli impensabili fino a pochi anni fa, con 
i giochi davvero pessimi ridotti ormai a una manciata. Alcuni brand storici sembrano 
tuttavia finiti del dimenticatoio. Non resta che affidarsi alla vecchia PS2... 






Ìi% GIOCO DEL MESE 


□ Puyo Pop Fever ROMPICAPO 2004 SEGA 


Dal Sonic Team arriva un clo¬ 
ne di Tetris con simpatiche 
creature geiatinose ai posto 
dei tetramini. Dovrai combi¬ 
narie in gruppi di quattro, a 
seconda dei coiore, per farie 
espiodere e dare origine a 
una catena di combo. Novità 
di questo capitoio: ia barra 
deiia "febbre"... O 




Oggi il panora¬ 
ma dei rompicapo 
è sterminato, ma il 
multiplayer di Puyo 
Pop Feyerfa ancora 
la sua figura. 


■ Per spostarti tra i mondi affronterai sezioni sparatutto 
a bordo deiia Gummi Ship. Niente di eccezionale... 
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Appassionante, emozionate, cu¬ 
rato neiia storia e neiio sviiuppo 
dei personaggi. Un capoiavoro 
imperdibiie e indimenticabiie. 


Cenere 

GDR D'AZIONE 

Sviluppatore 

INTERNO 

Produttore 

SQUARE 

Anno 

2002 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

INGLESE 

Giocatori 

1 


■ Oltre al protagonista. Sora, fanno ii ioro esordio ia 
giovane Kairi e i’amico-nemico Riku. 


■ Non mancano missioni secondarie, iiveili subacquei o 
aitri in cui volare. 


Kingdom Hearts 

L'America incontra l'oriente, l'azione si affianca ai punti esperienza, 
FinalFantasyaccoqWe l'universo Disney. Ed è subito magia... 


^^ingdom Hearts è un gioco bizzarro, 
■V un’alchimia di idee, equilibrio e rife¬ 
rimenti in grado di suggestionare gioca¬ 
tori di ogni età. È un’avventura fondata 
sull’esplorazione e sul combattimento, con 
brillanti fasi platform e coloratissimi sce¬ 
nari ispirati a cartoni come “Peter Pan”, “La 
Sirenetta’’ o “Il Re Leone”. Durante il gioco 
controllerai il giovane Sora, accompagnato 
nel suo viaggio dallo scudiero Pippo e dal 
mago Paperino, mentre si fa strada con la 


KeyBlade attraverso schiere di mostriciat¬ 
toli oscuri, gli Heartless. Potrai agganciare i 
nemici, utilizzare incantesimi e far salire di 
livello i membri del tuo party, cooperando 
con gli alleati gestiti dalla CPU o affidan¬ 
doti ad abilità diverse di mondo in mondo. 
Ancora oggi, a otto anni dall’uscita, King¬ 
dom Hearts conserva tutto il suo fascino, 
sia nello stile grafico che nel freschissimo 
sistema di controllo. Da giocare, rigiocare e 
venerare. O 




ir! 


ORoadkill 


GUIDA/AZIONE 2003 MIDWAY 


Quando il mondo è sconvol¬ 
to daH’apocalisse, rumanìtà sì 
mette al volante dì bolidi arma¬ 
ti e scatena l’Inferno. Nel ruo¬ 
lo dell’ex-tassista e buttafuo¬ 
ri Mason dovrai guadagnarti 
il rispetto delle gang crimina¬ 
li, portando a termine decine di 
missioni ed esplorando tre città 
in rovina. O 


AERITH, TI PRESENTO PIPPO 


Tidus, Yuffie, Pluto, la Fata Smemorina o Jack 
Skeletron: ci sono proprio tutti! Alcuni combatteranno 
al tuo fianco, altri sono divenuti “summon”... 
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■ Apocalisse, il primo mutante, è determinato a 
spazzare via II genere umano. Per contrastarlo, 
gli X-Men dovranno unirsi alla Confraternita... 


X'MgII LGgGnds 2 L'era di Apocal isse 


CRONACHE DEI MUTANTI 


■ Hai a disposizione 16 tra supereroi e supercattivi. In grado di 
eseguire attacchi combinati o usare diverse strategie. 


Genere 

CDR D'AZIONE 

Sviluppatore 

RAVEN SOFTWARE 

Produttore 

ACTIVISION 

Anno 

2005 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

INGLESE 

Giocatori 

1-4 

Reperibilità 

ALTA 


Prima di MarveI: La grande alleanza, prima di X-Men: Le origini, i supermutanti su console 
erano avvolti da un alone di leggenda... 


I n questi ultimi anni il legame tra vi¬ 
deogiochi e supereroi si è fatto sem¬ 
pre più stresso, chiamando in causa 
titoli dei generi più disparati, dai pic- 
chiaduro alle avventure. X-Men Legen- 
ds inaugurò una nuova, fortunatissima 
tradizione, calando Wolverine e com¬ 


pagnia in un contesto action-ruolistico 
con meccaniche in stile Baldur’s Gate. 
Dovrai superare claustrofobici dunge- 
on o imponenti spazi aperti, guidando 
un party di quattro personaggi e sfrut¬ 
tando le particolari caratteristiche di 
ogni mutante. Potrai controllarne solo 


uno per volta, però, mentre gli alleati 
verranno gestiti (discretamente bene) 
dalla CPU. L’ottimo comparto grafico 
combina 3D, cel shading e l’utilizzo di 
marcati contorni neri, che rendono de¬ 
gno omaggio alla principale fonte di 
Ispirazione: il fumetto. O 


■ Alle meccaniche da picchladuro con visuale dall’alto 
si affianca una profonda gestione delle abilità. 
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Vario e compiesso, moito 


“comics” nello stile. Imperdibile 
per I fan degli X-Men e del GdR 
d’azione occidentali. 


Genere 

SIMULATORE DI VOLO 

Sviluppatore 

NAMCO 

Produttore 

SONY 

Anno 

2006 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

INGLESE 

Giocatori 

1-2 

Reperibilità 

ALTA 




■ Avrai a disposizione oltre 30 velivoli e dovrai portare 
a termine 18 differenti missioni. 


■ Ultimo Ace Combat per PS2, The Belkan 
War è un prequel alternativo ambientato 15 
anni prima rispetto al capitoli regolari. 


IL CIELO SOPRA BELKA 


lAce Combat: The Belkan War 



■ Potrai sfidare un amico a schermo condiviso, ma tl 
servirà una TV discretamente larga. 



Un tempo i simulatori di volo trovavano terreno fertile soltanto su PC. Poi venne Ace Combat... 


a Repubbli¬ 
ca di Ustio, 
ricca di risor¬ 
se e giacimen- 
ti, è stata invasa 
dalPrincipatodiBelka.il 
governo si affida a squa¬ 
droni di mercenari per 
respingere il nemico, pas¬ 
sando poi alla controffensiva 


e scatenando un conflitto dai 
risvolti terribili. È una trama 
semplice, quella di The BeT 
kan War, raccontata da insi¬ 
pidi filmati con attori reali ma 
ravvivata dall’intensità del¬ 
le battaglie aeree in cui ver¬ 
rai catapultato. Le missioni e 
il sistema di controllo man¬ 
tengono il raffinato equilibrio 


proprio della serie, con una 
discreta varietà di situazioni 
e la possibilità di dare ordini 
ai caccia amici tramite croce 
direzionale. Se sarai in grado 
di crearti una reputazione, 
infine, potrai vivere gli entu¬ 
siasmanti duelli con gli Assi, 
uno dei marchi di fabbrica di 
Ace Combat O 
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Non innova rispetto ai suoi ore- 


decessori e può stancare dopo 
poche ore, ma garantisce mo¬ 
menti di genuina esaitazione. 
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Assassin'sCreed II 
Brutal Legend 
GTA Episodesfrom Liberty City 
Just Cause 2 
Red Dead Redemption 
Red Faction Guerrilla 
Saints Row 2 
The Saboteur 
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Cenere 

AVVENTURA 

Produttore 

UBISOFT 

Prezzo 

€ 39,90 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Giocatori 

1 

Modalità Online 

DOWNLOAD 




Tim Schafer firma un'esilarante avventura d'azione 
che riprende tutti i temi più cari al mondo della musica 
rock e heavy metal con un'eccezionale vena ironica. 


□ UN MONDO CHE 
OFFRE tutti gli stilemi 
della musica rock e me¬ 
tal, con un protagonista, 
interpretato da Jack 
Black, armato di chitarra 
elettrica e personaggi 
secondari che omaggia¬ 
no leggende della musi¬ 
ca come i Kiss. È questo 
lo scenario di un’avven¬ 
tura ricca d’azione, guida 
e riff di chitarra, che of¬ 
fre anche battaglie cam¬ 
pali con qualche tocco di 
strategia, come la possi¬ 
bilità di creare unità da 
controllare. 


■ L'heavy metal ha ispirato ogni dettaglio del gio¬ 
co, dagli scenari ai personaggi e alle armi... 


Q SISTEMA DI 
GIOCO E COMPARTO 
TECNICO. Il mondo di 

gioco è enorme, aperto e molto vario. Si può esplorare libe¬ 
ramente per attivare le missioni nell’ordine che si preferisce, 
tra quelle della storia principale e quelle opzionali. Gli scenari 
sono ricchi di dettagli ‘‘metal”, anche se il design dei perso¬ 
naggi non è sempre eccelso. 


□ LONGEVITÀ ED EXTRA. 

L’avventura dura circa 8-9 ore, 
ma c’è molto altro da fare, tra se¬ 
greti da scoprire (tracce musicali na¬ 
scoste, assoli di chitarra, dragoni da li¬ 
berare, salti speciali da sbloccare...) e 
missioni secondarie a base di... birra! 
Inoltre, il gioco offre una modalità ex¬ 
tra che può essere affrontata da otto 
giocatori contemporaneamente, divisi in 
due squadre, O 
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Azione furtiva, piattaforme e un'ambientazione 
eccezionale si uniscono in questa spettacolare avventura 
nella quale il giocatore interpreta il ruolo di un giovane 


■ Ezio Auditore, 
il protagonista 
di ACII: un 
letale assassino 
in cerca di 
vendetta. 


□ SISTEMA DI GIOCO 
E COMPARTO 
TECNICO. L’avventura ha 
un andamento non lineare, 

con i punti nei quali è possibile attivare le missioni che si eviden¬ 
ziano di volta in volta sulla mappa. SI può scegliere sempre se limi¬ 
tarsi a seguire la storia principale o partecipare alle sfide seconda¬ 
rie. Tecnicamente è eccellente: le città sono perfettamente 

i modelli dei personaggi sublimi e le animazioni estre- 
fluide. 

G LONGEVITÀ ED EXTRA. Completarlo al 100% richie¬ 
de oltre 22 ore, ma solo con l’aiuto della nostra guida 
per localizzare le 100 piume, i 20 glifi e gli altri segreti. 
Oltre a questo, hai a disposizione una villa in cui 
esporre le armature e le armi speciali sbloccate, 
puoi partecipare a missioni opzionali e accedere 
alle funzionalità oniine, come Uplay, attraverso il 
quale scambiare i punti guadagnati con bonus 
quali l’accesso a un’area segreta. Infine, sono 
previsti due capitoli extra da scaricare. O 


^>BTirTWn ECCELLENTE 

Un’avventura dall’ambientazione ecce¬ 
zionale, la cui longevità va ben oltre le 20 
ore. Oltretutto, è ricca di collezionabili. 


Cenere 

AVVENTURA 

Produttore 

EAGAMES 

Prezzo 

€ 29,90 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Giocatori 

1 

Modalità Online 

8 GIOCATORI 
+ OOWNLOAO 


■ Eddle Riggs 
è il “roadie” 
protagonista 
di questa 
avventura a 
suon di musica 


PlayGeneration 


Q UN MONDO CHE 
OFFRE la possibilità di 
muoversi in varie città 
dell’Italia del XV secolo, 
come Firenze e Venezia, e 
nel quale è possibile ese¬ 
guire ogni genere di azione 
e acrobazia, come arrampi¬ 
carsi sulle facciate degli 
edifici, nuotare nei canali, 
condurre gondole e persi¬ 
no volare a bordo di una 
delle invenzioni di 
Leonardo da Vinci, fa da 
sfondo a un mix di azione 
furtiva, combattimenti e 
piattaforme. 


■ Puoi assoldare gruppi di ladri, di donne di 
piacere e di mercenari per farti aiutare. 


Qgiudizi 


BUONO 


Se sei un appassionato di metal, questa 
avventura che rende omaggio al genere fa 
per te. Forse leggermente breve. 















































DUE AVVENTURE AL PREZZO DI UNA _ 

GTA EPISODESFROM LIBERTY CITY 


UN AGENTE SECRETO E LA SUA MISSIONE PIÙ ESPLOSIVA 

JUST CAUIE 2 






Rico Rodriguez è un agente segreto specializzato 
nell'attaccare governi seminando il caos. La sua nuova 
missione è ambientata in un arcipelago paradisiaco. 


Q SISTEMA DI GIOCO E COMPARTO TECNICO. 

Per procedere nella trama, dovrai scatenare II caos negli 
oltre cento punti strategici sulla mappa, distrug¬ 
gendo tutto ciò che ti capita a tiro e sbloccando le 
missioni principali. Il gioco spicca per le dimensio¬ 
ni degli scenari e i modelli dei veicoli, anche se i 
filmati e il doppiaggio non sono eccezionali. 


Se GTA IVt\ aveva stregato, ora puoi tornare a 
Liberty City e vivere due nuove e appassionanti 
avventure con eroi e nemici inediti. 


Q UN MONDO CHE 
OFFRE numerosi sce¬ 
nari diversi, come isole, 
montagne, deserti e cit¬ 
tà, attraverso i quali se¬ 
minare il caos distrug¬ 
gendo depositi, 
abbattendo gru e qua¬ 
lunque altra cosa trovi 
sulla tua strada. Al con¬ 
tempo, dovrai lavorare 
per le diverse fazioni in 
lotta, con l'obiettivo di 
rovesciare un dittatore. 
Potrai utilizzare ogni 
genere di veicolo, rifor¬ 
nirti di armi al mercato 
nero e ricorrere a gad¬ 
get quali il rampino, che 
ti permetterà di esegui¬ 
re assurde acrobazie. 


■ Puoi utilizzare ogni tipo di veicolo per percor¬ 
rere e distruggere l’enorme isola di Panau. 


Cenere 

AVVENTURA 

Produttore 

ROCKSTAR 

Prezzo 

€ 44,90 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

INGLESE 

Giocatori 

1 

Modalità Online 

16 GIOCATORI 

■ Ragazze, 
bande e droga... 
ancora una 
volta, GTA si 
conferma un 
gioco per soli 
adulti. 


Q LONGEVITÀ ED EXTRA. Ogni avventura si 
attesta sulle 8-10 ore, alle quali si aggiungono 
quelle impiegate per completare le sfide secon¬ 
darie, tra salti nel vuoto, guerre tra bande e così 
via. Inoltre, ogni avventura è dotata di modalità 
Online proprie e indipendenti. Per giocare Episo- 
des non è necessario avere GTA IV. O 


Cenere 

AVVENTURA 

Produttore 

EIDOS 

Prezzo 

€ 59,90 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Giocatori 

1 

Modalità Online 

DOWNLOAD 


■ Rico 
Rodriguez 
è un agente 
specializzato 


□ UN MONDO CHE 
OFFRE un'eccezionale 
reinterpretazione di New 
York, accurata in ogni det¬ 
taglio, dai grattacieli ai 
monumenti, è lo straordi¬ 
nario palcoscenico sul 
quale sono rappresentate 
le due avventure che 
compongono Episodes. 

Da una parte la guerra tra 
bande di motociclisti, 
dall’altra la vita notturna 
dei club della città. Tutto, 
ovviamente, caratterizzato 
dalla libertà di sempre, 
con oltre un centinaio di 
veicoli e molti nuovi mini¬ 
giochi. 


□ SISTEMA DI GIOCO 
E COMPARTO TECNI¬ 
CO. Si tratta di un GTA duro e puro, quello che ha dato vita a un 
intero genere e che si mantiene qui fedele alla sua formula origi¬ 
nale. Godrai della totale libertà di scelta tra missioni principali e 
secondarie, e potrai persino utilizzare il telefono per chiamare 
amici e fidanzata, coinvolgendoli nelle tue attività. Anche l’or¬ 
dine in cui giocare le due avventure è completamente libero. 
Tecnicamente il gioco si presenta molto simile a GTA IV, an¬ 
che se The Baliad ofGay Tony appare più nitido. Anche il 
comparto audio è molto curato. 




^1 

ir * ' 


Q LONGEVITÀ ED EXTRA. Se raggiunge¬ 
re il centinaio di punti di interesse non fosse 
sufficiente, ci sono oltre mille pezzi di equipag¬ 
giamento da trovare, sbloccabili al mercato 
nero, o numerose missioni aggiuntive, come assassinare 
25 colonnelli. Senza contare tutto il tempo che spenderai a speri¬ 
mentare le infinite possibilità del rampino. L’assenza di una modali¬ 
tà Online è uno dei maggiori difetti, anche se non riesce a inficiare 
l’ottima longevità del gioco. O 


Bgiudizio 


Un’avventura semplicemente colossa¬ 
le, sia per le dimensioni della mappa, 
sla per la quantità di cose da fare. 


ECCELLENTE 

Se tl è piaciuto GTA IV, non puoi perder¬ 
telo. Altrimenti... tl conviene procurarte¬ 
lo subito. Insieme ai due Episodes. 




1 




















































□ SISTEMA DI GIOCO 
E COMPARTO 
TECNICO. Grazie al motore grafico Geo Mod 2.0 potrai de¬ 
molire quasi qualunque cosa, da piccole torrette a enormi 
edifici. Di fatto, la distruzione è alla base di molte delle mis¬ 
sioni del gioco, che si suddividono in principali e opzionali, 
ma che si presentano a lungo andare leggermente 
ripetitive. Anche se tecnicamente è stato supera¬ 
to, continua a spiccare per alcuni elementi come 
il comparto audio e gli effetti delle esplosioni. 

□ LONGEVITÀ ED EXTRA. 

L'avventura dura tra le 12 e le 15 ore, anche 
se ci sono sfide opzionali che la prolungano, 
come la ricerca di minerali e le missioni di 
guida. La sua modalità Online per 16 gio¬ 
catori è molto interessante e offre la 
possibilità di sfruttare gadget 
come il jetpack. O 


Egiudizh 


I Un titolo divertente e ricco di idee, ma 
che a iungo andare risuita ripetitivo, in 
circolazione non manca di meglio. 


Rivivi il tramonto del leggendario Far West nel modo 
che preferisci: aiuta la popolazione o agisci come un 
bandito, affronta duelli e doma cavalli selvaggi. 


Q SISTEMA DI GIOCO E COMPARTO TECNICO. Il gioco si 
spinge oltre le dinamiche classiche in stile GTA, permettendoti di 
attivare contemporaneamente una missione principale e varie mis¬ 
sioni secondarie. È possibile partecipare a centinaia di sfide casuali 
(aiutare persone alle quali è stato rubato un cavallo, ad esempio), 
oltre a sfide opzionali che si attivano parlando con la gente. 

Tecnicamente tutto è eccellente, dalla resa degli scenari agli ef¬ 
fetti di luce, fino all’animazione dei cavalli, per non parlare della 
colonna sonora e del doppiaggio in inglese. 

Q LONGEVITÀ ED EXTRA. Completare l’avventura può 
richiedere dalle 15 alle 20 ore, ma ci sono numerose 
sfide opzionali, come dare la caccia a determinati 
animali, trovare tesori, svolgere servizio di vigilanza 
N notturna e via discorrendo. Questo senza contare l’ottima 
“ modalità multigiocatore, nella quale si può salire di livello, 
creare gruppi e cosi via. O 


ECCELLENTE 

È come giocare un film western interat¬ 
tivo, ma con molta azione e possibilità in 
più e un comparto tecnico straordinario. 
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Q UN MONDO CHE 
OFFRE una superba rico¬ 
struzione di tutti gli ele¬ 
menti caratteristici dei più 
leggendari film western, 
con duelli all’ultimo sangue 
per le strade, partite a po¬ 
ker nei saloon, attività 
come domare cavalli sel¬ 
vaggi e assaltare o difen¬ 
dere treni in movimento. 
Tutto questo in un ambien¬ 
te molto vitale, caratteriz¬ 
zato da una grande varietà 
di flora e fauna e da scenari 
molto diversi tra loro, da 
montagne innevate ai più 
aridi deserti. Il fiore all’oc¬ 
chiello è il comparto grafi¬ 
co, semplicemente ecce¬ 
zionale. 


■ Come in un film western, potrai giocare a po¬ 
ker, assaltare diligenze o guidare bestiame. 
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THQ 

Prezzo 
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Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Giocatori 

1 

Modalità Online 

16 GIOCATORI 
+ DOWNLOAD 


■ Alex Mason 
si unirà ai 
ribelli dopo 
aver assistito 
all’assassinio 
del fratello. 


Dopo due sparatutto in soggettiva per PS2, la saga 
ha debuttato su PS3 passando in terza persona ma 
conservando tutto il suo elevatissimo tasso di esplosività. 


□ UN MONDO CHE 
OFFRE la caratteristica 
ambientazione ispirata al 
pianeta Marte, un deserto 
rosso nel quale i minatori 
lottano fianco a fianco 
contro gli oppressori 
dell’EDF, le forze di difesa 
terrestre. Dovrai unirti ai 
ribelli e distruggere le in¬ 
stallazioni nemiche, se¬ 
questrare i convogli, sal¬ 
vare gli alleati e, in 
generale, liberare il piane¬ 
ta rosso dalla EDF, facen¬ 
do ricorso a veicoli di tipo 
futurista (tra i quali figu¬ 
rano anche dei Mecha) e 
ad armi d’ogni genere. 


LÌj^B 
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Testi 
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Modalità Online 

16 GIOCATORI 


■ Personaggi 
come la 
bella Bonnie 


potranno 
assumerti 
per qualche 
lavoretto nel 


proprio 
ranch. 


■ La distruzione è uno dei punti forti del gio¬ 
co. È possibile demolire praticamente di tutto. 
























































UN^AVVENTURA PER VERI TEPPISTI _ 

SAINTS ROW 2 



VIVA LA RESISTENZA! _ 

THE SABOTEUR 
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Prezzo 
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Testi 

ITALIANO 

Parlato 
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Giocatori 

1 

Modalità Online 
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■ Puoi 
creare il tuo 
personaggio e 
stabilire lo stile 
della tua gang 
trapper, ninja e 


Al risveglio dal coma, scoprirai che la città di 
Stilwater è caduta in mano alle bande e dovrai 
riprenderne il controllo. 


Q SISTEMA DI 
GIOCO E COMPARTO 
TECNICO. 

Probabilmente si tratta del gioco peggiore, dal punto di vi¬ 
sta tecnico, tuttavia è talmente vario e avvincente da far 
passare i difetti decisamente in secondo piano. La sua origi¬ 
nalità risiede in particolari come il sistema del “rispetto”, che 
ti permette di sbloccare le missioni della trama. Le missioni 
É non offrono nulla di nuovo (guida, sparatorie in 
' terza persona e tutto il consueto repertorio), 

, ma i minigiochi sono molto gustosi. 


Q UN MONDO CHE 
OFFRE... la libertà di 
fare praticamente qual¬ 
siasi cosa desideri nella 
città di Stilwater. Puoi 
creare il tuo personag¬ 
gio da zero e definire 
l’aspetto della tua ban¬ 
da, guidare oltre cento 
veicoli di ogni tipo, par¬ 
tecipare a sparatorie, as¬ 
saltare le basi nemiche, 
cimentarti in appassio¬ 
nanti minigiochi (come 
le classiche gare a base 
di incidenti). Si tratta del 
titolo più folle ed esage¬ 
rato di tutto il confronto. 


□ LONGEVITÀ ED EXTRA. Tra le missio¬ 
ni principali, i minigiochi e le altre sfide opzio¬ 
nali, la longevità di quest’avventura si attesta 
sulle trenta ore abbondanti. A queste si ag¬ 
giungono una modalità cooperativa Online 
per due giocatori e le modalità competitive 
per dodici giocatori, oltre ovviamente ai 
download a pagamento. O 


Cenere 

AVVENTURA 

Produttore 

EAGAMES 

Prezzo 

€ 19,90 

Testi 

INGLESE 

Parlato 

INGLESE 

Giocatori 

1 

Modalità Online 

NO 


■ L’irlandese 
Sean Devlin 
prenderà parte 
alla Seconda 
Guerra Mondiale 
tra le fila della 
Resistenza, 
sabotandoi 
nazisti. 


Accompagna Sean Devlin, un irlandese unitosi alla 
Resistenza, in missioni di sabotaggio nella Parigi 
occupata dall'esercito nazista. 


Q SISTEMA DI GIOCO E COMPARTO TECNICO. Si nota 
come il gioco sia uscito troppo in fretta e senza essere stato 
completato, soprattutto in dettagli, come le animazioni, che 
appaiono poco curati. Altri aspetti, come il bianco e nero delle 
zone non ancora liberate, impreziosiscono un’ambientazione 
molto riuscita. Il sistema di gioco è quello classico: si attiva¬ 
no le missioni, si affrontano le sfide secondarie e cosi via. 


□ LONGEVITÀ ED EXTRA. L’avventura dura oltre 
15 ore, alle quali si vanno ad aggiungere le sfide di sa¬ 
botaggio opzionali, come l’abbattimento di torrette ra¬ 
dio 0 di cartelli della propaganda nazista, e il tempo 
impiegato a sbloccare le abilità speciali, per le quali 
occorre soddisfare alcuni requisiti, come un determi¬ 
nato numero di colpi alla testa. Questo assicura una 
longevità più che soddisfacente. O 


■ Missioni e sfide sono quasi Infinite: Impersonare 
un poliziotto, fare da bodyguard a un personaggio 


□ UN MONDO CHE 
OFFRE... una ripro¬ 
duzione molto curata 
della Parigi occupata 
dai nazisti durante la 
Seconda Guerra Mon¬ 
diale, con tanto di torre 
Eiffel. Alla base del gio¬ 
co ci sono le azioni di 
sabotaggio (dalla de¬ 
molizione di installazio¬ 
ni nemiche al salvatag¬ 
gio di compagni della 
Resistenza), da portare 
avanti partecipando a 
sparatorie in terza per¬ 
sona, scalando edifici, 
guidando mezzi d’epo¬ 
ca e combattendo cor¬ 
po a corpo, in un reper¬ 
torio estremamente 
completo. 


■ Come In Assassin's Creed II, potrai arrampicarti 
sulle facciate degli edifici per attaccare dall’alto. 


BUONO 


Tecnicamente è scarso, ma il suo umo¬ 
rismo e la quantità di cose da fare ti ter¬ 
ranno incollato al controller fino alla fine. 


ll>BTirTPT?l MOLTO BUONO 

Un’avventura varia, con tocchi stealth, 
che spicca per alcuni dettagli ma soffre 
della mancanza di rifiniture. 



































Q CONCLUSIONI 


Tutte queste avventure hanno qualcosa per cui vale la pena di giocarle e offrono emozioni e ambientazioni molto diverse: 
dall'Italia rinascimentale a una riproduzione della New York dei giorni nostri. Ti piaceranno tutte, ma la nostra classifica è: 



I l vincitore di questo confronto è senza 
dubbio Red Dead Redemption, un tito¬ 
lo che si spinge oltre i limiti del free roa- 
ming, offrendo uno scenario vastissimo, di 
grande atmosfera e ricco di eventi. Questo 
senza contare l’ottima modalità multigio- 
catore. Al secondo posto troviamo l'ecce¬ 
zionale avventura di Ezio, che ti trasporta 


nell’Italia di fine Quattrocento con nume¬ 
rose aggiunte rispetto all’avventura origi¬ 
nale: enigmi in più, zone di piattaforme e 
cosi via. Al terzo posto c’è Episodes from 
Liberty City, un titolo composto da due av¬ 
venture che riprendono tutto il meglio di 
GTA /t/facendo sfoggio di humour e in¬ 
corporando nuovi minigiochi. Appena fuo¬ 


ri dal podio si classifica Just Cause 2 con il 
suo mondo gigantesco, nel quale seminare 
il caos è la parte più importante dell’avven¬ 
tura. Sullo stesso tono si presenta RedFac- 
tion Guerrilla, dotato però di un’ambienta- 
zione di carattere fantascientifico. Al sesto 
posto troviamo invece Bruta! Legend, che 
appassionerà in particolare gli amanti della 


musica heavy metal, anche se l’avventura 
è veramente breve. The Saboteur avrebbe 
potuto trovarsi molto più in alto in questa 
classifica, se solo fosse stato rifinito un po’ 
meglio. Infine c’è Saints Row2, che pur es¬ 
sendo il peggiore dal punto di vista tecni¬ 
co, risulta molto divertente grazie alle sue 
folli trovate. O 



CARATTERISTICHE GENERAL 

CARATTERISTICHE TECNICHE 

OPZIONI DEL MONDO APE 

RTO 

ELEMENTI DEL GIOCO 


N- di giocatori 
offline/online 

Modalità di gioco 
offline/online 

Ampiezza del 
mondo di gioco 

N- di missioni 
principali 

N- di missioni 
secondarie 

Controllo 

Longevità 

Design dei 
personaggi/veicoli 

Animazioni 

Disegno degli 
scenari 

Sensazione 
di velocità 

Popping 

Sonoro 

lA dei nemici 

N- totale dei 
veicoli 

Punti di 
teletrasporto 

Mappa 

interattiva 

Checkpoint 

Salvataggi 

GIUDIZIO 

Sparatorie 

Guida 

Combattimento 

corpo a corpo 

Piattaforme 

Stealth 

Mini giochi/ 

QTE 

Potenziamento 

abilità/veicoli 

GIUDIZIO 

TOTALE 

Assassin's Creed il 

1/- 

1/- 

Grande 

77 

■r220 

B 

E 

E 

E 

E 

E 

B 

Medio 

E 

B 

E 

4 

Si 

No 

Sì 

•SA 

B 

Basso 

Basso 

Molto 

Alto 

Molto 

Alto 

Alto 

Mollo 

Basso 

Basso 

Basso 

E 

E 

Briital Legend 

1/8 

2/1 

Grande 

20 

+225 

B 

D 

B 

D 

D 

E 

B 

Basso 

E 

B 

D 

7 

No 

Si 

No 

SA/ 

TM* 

B 

- 

Alto 

Alto 

- 

Basso 

Basso 

Medio 

Medio 

B 

B 

GTA Episodes from 
Liberty City 

1/16 

2/9 

Grande 

48 

+200 

E 

B 

E 

E 

B 

E 

E 

Medio 

E 

B 

E 

+100 

Si 

No 

Sì 

SA/ 

PP* 

B 

Alto 

Alto 

Basso 

- 

Basso 

Alto 

- 

Basso 

B 

E 

Just Cause 2 

1/- 

1/- 

Molto 

Grande 

56 

+1000 

E 

E 

E 

B 

B 

E 

E 

Alto 

E 

B 

B 

95 

Si 

No 

Sì 

SA/ 

0* 

B 

Alto 

Alto 

Basso 

- 

- 

Basso 

Basso 

Basso 

B 

E 

Red Dead 

Redemption 

1/16 

1/6 

Molto 

Grande 

57 

+300 

E 

E 

E 

E 

E 

E 

E 

Basso 

E 

E 

E 

+20 

Si 

No 

Sì 

SA/ 

0* 

B 

Alto 

Alto 

Basso 

Basso 

Basso 

Alto 

Basso 

Medio 

E 

E 

Red Faction Guerrilla 

1/16 

1/6 

Grande 

23 

+250 

E 

B 

B 

E 

B 

D 

B 

Medio 

E 

B 

E 

9 

Si 

No 

No 

SA/ 

PP* 

D 

Alto 

Alto 

Basso 

Basso 

Basso 

- 

Alto 

- 

B 

B 

Saints Row2 

1/12 

1/4 

Grande 

56 

+450 

B 

E 

E 

s 

D 

D 

B 

Aito 

B 

D 

D 

50 

No 

No 

No 

PP* 

D 

Alto 

Alto 

Basso 

- 

Basso 

Alto 

- 

Alto 

B 

D 

The Saboteur 

1/- 

1/- 

Grande 

50 

+1000 

B 

E 

E 

E 

D 

E 

B 

Basso 

B 

B 

B 

45 

No 

No 

No 

SA/ 

PP* 

D 

Alto 

Alto 

Basso 

Basso 

Alto 

- 

Basso 

- 

B 

B 


*SA = Salvataggi automatici TM = Tra le missioni PP = Punti Prestabiliti 0 = Ovunque 


LEGENDA DELLA SCHEDA 


P 

■ Le note, i colori e le abbreviazioni della 
I tabella soprastante vanno letti così: 

I Eccellente (E] / Buono (B]; Verde 
I Discreto (D) / Sufficiente CS); Giallo 
I Insufficiente CI): Rosso 



Questo bollino indica il 
vincitore del confronto. 
Quando lo vedi compra il 
gioco a colpo sicuro: non 
può mancare nella tua 
ludoteca. 


Ecco come viene indicato 
il vincitore del confronto 
sotto il profilo del rap¬ 
porto qualità/prezzo. 



CARATTERISTICHE GENERALI 


Dati oggettivi che misurano le possibi¬ 
lità del gioco e danno un’idea della sua 
longevità. 

Ampiezza del mondo di gioco: indica se 
lo scenario di gioco è di grandezza accet¬ 
tabile (grande) o fuori dal comune (molto 
grande). 

Numero di missioni principali: indica il 
numero di missioni che formano la sola 
trama principale. 

Missioni secondarie: indica le sfide che 
si possono affrontare in modo totalmen¬ 
te opzionale. Ad esempio, raccogliere 100 
parti di equipaggiamento equivale a 100 
diverse missioni opzionali. 


CARATTERISTICHE TECNICHE 


Analizziamo la realizzazione tecnica 
del gioco. 

Sensazione di velocità: il grado di resa 
della sensazione di movimento, sia a 
piedi che sui veicoli. 

Popping: indica se lo scenario com¬ 
pare in maniera brusca, con elementi 
che spuntano all’improvviso dal nulla. 
Intelligenza artificiale: indica quanto 
siano intelligenti i nemici e se si com¬ 
portano in modo illogico o... stupido. 


OPZIONI DEL MONDO APERTO 


Le possibilità offerte per agevolare alcune 
operazioni, come il “teletrasporto”. 


Punti di teletrasporto: indica la presenza 
ed efficacia dei punti di teletrasporto per 
velocizzare gli spostamenti. 

Mappa interattiva: indica la possibilità di 
spostarsi utilizzando la mappa. 


ELEMENTI DEL GIOCO 


Elementi di gioco che danno una misura 
della sua varietà e profondità. 
Minigiochi/QTE: indica la presenza o 
meno di momenti in cui premere tasti 
a tempo e di minigiochi scollegati dalla 
trama principale, come il poker. 
Potenziamenti delle abilità: indica la pos¬ 
sibilità per i protagonisti di migliorare le 
proprie capacità. 
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